




Advanced. ESPECIAR Es 7 > 
AE DE TÓC 
Ea ( 
Epi Q ( - T 
NA / 4 Y bio, 
SIE 
a qc B 

ZA NM 

TAS AX AP 
Dat ps 
A PNM 











(67 
| SR 





E 


ESTA REVISTA E UM JOGO! 


u melhor, é também um jogo. Um RPG, Roe Plóying 

(O Gir ioo se nero ço 

E como, diabos, joa-e um jogo de interpretação de 
a vid: Ae bos e velhas bincadeirs de esta, ice 

e bandido, polícia é luúão, não são mas do que jogos de 











interp 






dades reais e assumimos o papel de | 


os. Um 


úis poderosos ou 





bandidos trapa tro de faz-de-conta, mas c 


diferença marcante: no RP( 





muma 








3 temos regras para evitar aquelas 
u tinha um colete à 


discussões tipo “eu acertei o tiro”, “não, 
prova de bala”, 

No RPG não usamos cartas, tabu! 
cos. Usamos apenas 
Salvo 








gumas exceções, os jogos de RPG não são vendidos em 
mpôem-se unicamente de um livro contendo suas 

O RPG é um jogo bem diferente, Uma partida, ou “aventa 
ra”, pode durar poucas horas, 
ou até para sempre. Pode ser jogado pôr apenas uma pessoa (a 
isso chama-se *aventura-solo"), um pequeno grupo, ou então 
centenas de participantes em grandes eventos. As 
escolhidas ou inventadas pelos próprios jogadores. E o objeti 
vo final NÃO É vencer, e nem mesmo competir. Não há 
vencedor ou perdedor. O único objetivo de um jogador de RPG 
é divertir-se, e ele se diverte. Ah, como se diverte! 

Os primeiros RPGs tinham como tema a fantasia medieval: 
eram baseados nos livros de 3. R. R. Tolkien (O Hobbit. O 











s, SEMANAS, meses ou anos — 




















Senhor dos Anéis...) e nas histórias de Conan. Hoje, embora a 
fantasia medieval seja ainda o tema favorito — como prova o 
sucesso de Advanced Dungeons & Dragons. o RPG mais 
famoso do'mundo -, existem jogos para todos os gostos, À série 
Storvteller, com seus vampiros aristocráticos e lobisomens 
furiosos; GURPS, um sistema genérico que permite aventuras 
em qualquer cenário, da Roma Imperial ao espaço profundo; 
Shadowrun, um fantástico mundo futurista onde tecnologia é 





a caminham juntas. Existem ainda os jogos humorísticos, 








desde o excelente Toon 


dos ao Paraná 


que satiriza antigos desenhos anin 
um jogo de humor negro onde só os espertos 








vem. 
YSORES DE TÓQUIO, o jogo que você tem agora em 
mãos, é também um RPG de humor. Um jogo baseado nas. 
séries japonesas que dominam a TV atualmente — ou séries 
icanas feitas com retalhos de produções nipônic 
' 2 0 papel de um super-herái com poderes 
únicos: pode usar espadas, bazucas e até robôs gigantes que 
ficam guardados em parte alguma; pode levar uma tremenda 
surra e perder uns duzentos litros de sangue, para logo recupe- 
rar-se milagrosamente e ainda aplicar umas bordoadas no 
vilão; e pode derrubar metade do Japão durante lutas: com 
monstros gigantes, aínda assim sendo aclamado como herói. 

Está pronto? Prepare-se, pois! Você vai enfrentar inimigos 
e vencer desafios no mais excitante, violento e divertido de 
todos os campos de batalha: Tóquio! 

Me dê sua força, Pégaso! Hora de morfar! Somos Realidade 
Virtual! 











norte-am 

















OS HERÓIS 


S e você nunca jogou RPG, não se incomode com isso: 

















































continue lendo, e cedo ou tarde vai entender como é, Se 
já jogou, sabe que o RPG é um jogo diferente dos demais 
uma espécie de teatro de faz-de-conta, onde é 
preta um personagem (daí vem a sigla RPG, Role Playing Game, 
ou Jogo de Interpretação de Papéis). 
Em DEFENSORES DE TÓQUIO, o personagem q 
interpretar é um super-herói. Mas e 











jogador inter 

















ocidentais que voam, arré 





essam carros, disparam teias ou cortam. 
s de adamantium. Você é um super-herói 
japonês! Seus poderes vão muito além dos poderes dos super- 
heróis ocidentais: você pode apanhar até dizer chega, recuperar-se 
em poucos segundos e dar o troco no momento seguinte; pode sacar 
pistolas, espadas e bazucas sem jamais ter de explicar onde elas 
estavam guardadas; pode crescer para enfrentar os monstros gran- 
des demais, ou então chamar um robô gigante para entrar na briga 
m seu lugar; pode até acabar morrendo, para depois ressuscitarem 
uma volta triunfal e dar o troco! 

Neste jogo, seu objetivo é defender a Terra. Por alguma razão 
inexplicável, todos os inimigos da humanidade começam seu 
ataque global pela cidade de Tóquio (pode ser também um santu- 
ário na Grécia, ou então um lugarzinho esquisito chamado * Alame- 
dados Anjos”). Salvando Tóquio você estará, por extensão, salvan- 





todo mundo com E; 























da todo o planeta — porque os inimigos são burros demais para 
tentar invadir outro lugar da Terra, onde não existam herói. 
Quando não está salvando o planeta, voc uma identidade 
civil. Agente da Polícia Metropolitana de Tóquio, estudante de 
artes marciais, extraterrestre escondido entre os humanos, estudan- 











tede escola pública, ou então apenas um cara que usa roupas quase 
normais. Você tenta levar uma vida normal, mas não consegue: 
sempre apare 
e depois conquistar a Terra. 
algo como uma criancinha assustada com um monstro que viu pela 
janela da sala de aula; mas pode ocorrer também que o invasor do 
espaço apareça com a cara e a coragem, arregaçando a cidade, até 
que alguém o detenha. 

É aí que você entra. Você e seus colegas, porque Tóquio está 
esquadrões especiais, homens mutantes, 
policiais de aço, cavaleiros sem cavalos... O grupo | 





ce alguém ou alguma coisa que tenta destruir Tóquio 






s vezes, os sinais da ameaça são sutis, 








apinhada de super-heró 





chega 
 transfor- 
ções. Gritos de batalha, luzes brilhantes, poses heróicas, for 





cena do crime, encontra o monstro, e então começa 











ções ensaiadas, efeitos especiais, uma música da pesada tocando 
no fundo... eos heróis estão prontos! Todos se espalham e distribu: 
em socos, pontapés, tiros e golpes de espada — detonando aqueles 





soldados de infanta 





ja molóides, que só servem mesmo para 
monstro morre, o 
robô gigante... bem, O 


apanhar. Depois vem a luta co 
monstro fica gigante, vocês chamam ui 





o monstro, o 








resto você já sabe 


A CONSTRUÇÃO DO HERÓI 





Construir um herói” pode parecer uma expressão estranha, 
mas quem é RPGista já está acostumado com ela, Um perso- 
m de RPG é basicamente feito de números, valores que 
determinam seus poderes « limitações. O 








números é a “construção” do personagem. 


É - DRAGÃO ESPECIAL 


s3o a parte mais trabalhosa do jogo. Todos os jogadores devem ser 
iestruídos corretamente pelo Mestre (mais tarde explicaremos 
quem é esse cara) sobre como proceder. Pode parecer complicado 
no começo, mas logo você pega o jeito. 

Um personagem de DEFENSORES DE TÓQUIO é construído 
com Pontos de Personagem. Quanto mais Pontos forem usados, 
mais poderoso será o herói, No início, cada jogador tem 150 Pontos 
de Personagem para gastar, e depois ganhará mais no decorrer das 
partidas — se sobreviver. Cada jogador deve distribuir seus 150 
Pontos como quiser — conforme explicado abaixo. 


Passo 1 - Cálculo das Características: as características deter- 
minam como é o seu herói. Mais forte, mais ágil, mais resistente, 
com armadura melhor ou armas mais detonantes. As características 
são cinco — Força, Habilidade, Resistência, Armadura e Poder de 
Fogo, Elas custam mais se forem altas, e menos se forem baixas. 
Quanto mais alta a característica, mais caro será seu custo em 
Pontos de Personagem. 









Passo 2 - Vantagens e Desvantagens: vantagens são poderes 
especiais que o herói pode possuir, e ele também deve pagar Pontos 
de Personagem para obtê-las. Cada vantagem dá um benefício 
diferente, e tem um preço diferente. Há vantagens melhores que as 
outras, a você decidir quais delas valem a pena. 

Com as desvantagens acontece o contrário: elas são fraquezas, 
que vão atrapalhar seu herói no decorrer das aventuras. * 
por que eu iria querer desvantagens?” você deve estar perguntan- 











do. É que as desvantagens PAGAM pontos; toda vez que você 
compra uma desvantagem, ganha Pontos de Personagem que 
podem ser usados para comprar características mais altas ou mais 
vantagens. Quanto pior a desvantagem, mais pontos você recebe 
porela, 








Passo 3 - Máquinas: se quiser, você pode guardar alguns 
Pontos de Personagem e comprar máquinas para seu herói, Carros, 
motos, naves espaciais, robôs ajudantes, robôs gigantes... todos 
podem ser comprados com pontos. Quanto mais pontos forem 
gastos com à máquina, melhor cla sc 








A FICHA DE PERSONAGE; 





T 





Os dados sobre o personagem devem ser registrados na 
Ficha de Persor al da revista. Aten 
preencha e nem recorte a ficha original! Tire várias fotocópias 
dela, ou apenas reproduza as informaçõ uma folha de 
papel comum. Use lápis, porque certas informações vão mudar 
no decorrer das aventuras. A ficha serve tanto para persona- 
gens quanto para má 

Na ficha você deverá escrever seu nome (se quiser) e o nome 
de seu personagem (queira ou não). Mais adiante verá como 
usar os espaços Força, Habilidade, Resistência, Armadura, 
Poder de Fogo, Pontos de Vida e Máquinas. À lista de yanta- 
necessário 















nas, 











gens e desvantagens é um caso especial: não é 
preencher todas — somente aquelas que você decid 








CARAC TERÍSTICAS 











































ada característica tem um valor ntrefhe 5. 
gem com O em todas as caraéterísti 
mediano de Tóquio (desses que os 

1). Qualquer característica acima de O é sob em 
alta, melhor seu personagem fiêa — e mais'taro 


( ' 
te iídipa ) 
ii o dano que um. pode causâeg 
[a socosjffontapés e golpes de espada. Cada ponto deFoiça 
Jado durante à jogada ino 
em com Força 3 joga o dit três vê 
e seu soco). O jogagét deve fare 








sairebentar meteoros n 


Custo + /Observaç 
O ontos [t Mais fai 
10 ponto 





4 o Soldozer teria med 
5 50 pontos Melhor voltar para 


HABILIDADE 

Esta é a agilidade, velocidade e equilíbrio 86 p 
um personagem não tiver pelo menos | ponto de 
conseguirá fazer coisa alguma! A Habilidade def 
cia em acertar golpes e sua pontaria com a 
explicado no capítulo sobre Combate. O jo 
teste de Habilidade sempre que uma ação e) 
(saltar sobre edifícios, equilibrar-se sobre v 
to, assoviar e chupar cana ao mesmo teg 


Habilidade Custo Ob 
0 Oponos Vo 





1 10 pontos. 
2 20 pontos 
E) 3 pise 
4 40 ponto 
5 50 pontg 
RESISTÊNCI, 
Esta é à sua y 
envolvem grand prender a respiração, agúentar 
o discurso do er...) O jogador deve fazer um 
teste de Resist 
Valof7) ações. 
o ). você está passando bem? 
1 o vá tomar chuva, filhinho! 
e Es ! Esse tiro doeu! 
30 pontos sobrevive a uma briga de torcida 
4 pontos Você sobrevive à Mancha Verde 
5! | 50 pontos > Cavaleiro de Dragão 
P oside vidi tos de Vida são a medida da sua saúde 
e vitalitlade. Sud itidade inicial é igual a cinco vezes o valor 


da Resistênciaido personagem (um herói com 5 pontos de Resis- 













peso de á 25 PO, de Vida iniciais). Os Pontos de Vida vão 


decorrer do 
Es subir E 
ou ao térmifi 


o: be podem cair quando você sofre 
você usa a vantagem Recuperação 

jo de um combate — mas nunca vão 

ssar a quantidade inicial. 

* Um personagem com O (zero) Pontos de Vida não está morto — 


a9Está bem próximo disso, O personagem só morre quando fica 
om MENOS de 0 ida. A maioria dos cidadãos comuns 
Póquio tem O je morre com facilidade. 


oPontos de Vida: 
que, por seja s 


Igo engraçado em um herói 
o, sempre estará inteiro 







quando a luta terminar (a. claro, que tenha morrido!). Em 
DEFENSORES DE TÓQUIO 6 assim: quando uma luta 
egar do fim, Cor me pu todos os Pontos de 
vida dos persofagens (e també estarão restaurados 
pó de proteção, mesmo 

lon do que com 

em fé rio de um ataque, 


Força ou Poder de Paga devê jar um dado para cada 
ponto de Armadura que tiver (um personagem com Armadura 4 
Iquatro dados); o resultado da soma deve ser subtraído do dano 
DR do ataque. Se o resultado é igual ou maior que a força do 
aqu nenhum dano é causado. 


Observações 
Nenhuma: esconda se no banheiro 
Armadura de cartolina 

Armadura de lata enferrujada 
Armadura de bronze 

Armadura de ouro 

Mexeuno guarda-roupa do Robocop? 


wocado pela arma de fogo do herói 
ora, bazuca, arco e flecha (tá, não é 
pelos olhos ou mãos. Como 
arma é calculado josando-se um 
de Fogo (um personagem com 
g dadóino vezes). Se você tiver um valor 
não fem arma nenhuma. 





de om 
0 em Poder de Fógo 












Valor Custo JObsey 

D — Opontos melhor sair no braço 

1 10 pontos 

2 20 pontos 

3 30pontos 

4 40 pontós 

5 SOpontos 

Características Sobre - 
missão do Mestre, o j nagem com 
Força, Resistência, Armadura oa este 
casa cada ponto extra custa 30 P 


10 (uma Força 6 custa 80 pontos, e 


VANTAGENS E 





bém adquirir algumas das vantagens e desvantagens 
abaixo. Uma vantagem custa pontos, e uma desvanta- 
“gem lhe dá pontos extras para gastar. Não há limite de pontos 
que você possa gastar com vantagens ou ganhar com desvan- 
tagens. Algumas vantagens e desvantagens podem ser adquiri- 
das mais de uma vez (você pode gastar 20 pontos para ter dois 
Golpes Arrasadores, ou 40 Pontos para ter duas Espadas). 


A lém das cinco características básicas, você pode tam 


VANTAGENS 


+ Espada (20 pontos cada): mesmo que o herói seja um guerrei- 
ro futurista, com acesso a uma incrível tecnologia, ele insiste em 
lutar com uma espada flexível que parece feita de borracha ou 
coisa parecida, Na verdade, “espada” é um nome genérico: sua 
arma pode ser um machado, maça, bastão, chicote. 

Lutar com uma espada acrescenta | dado ao dano provocado 
com a Força (se o personagem tem Força 3, seus golpes com 
espada vão provocar 4d de dano, em vez de 3d). O herói pode 

comprar a vantagem Espada duas vezes para ter duas armas — 
acrescentando 2d à jogada de Força, em vez de 1d (embora 
sejam duas armas, o ataque é tratado como um golpe único). 


» Espada-Laser | (30 pontos cada): igual à vantagem espada, 
com a diferença de que esta espada pode ser transformada em 
uma espada-laser para aumentar o dano em 3d em vez de 1d (um 
Berói com Força 2, usando a espada-laser, irá causar Sd de 
dano). Isso só yai funcionar uma vez em cada combate - porque 
o efeito especial que ilumina a espada custa caro! 


NTAGENS 





» Espada-Laser H (50 pontos cada): uma versão melhorada 
da Espada-Laser 1, usada em seriados com maior orçamento 
para gastar em efeitos especiais, Esta espada está sempre 
ativada, e acrescenta 3d ao dano provocado pela Força (um 
herói com Força 5, usando a espada-laser, irá causar 8d de 
dano). Esta espada, como as outras duas, também pode ser 
comprada duas vezes. 











* Golpe Arrasador (O pontos cada): o herói tem um golpe 
poderoso, que geralmente faz o inimigo explodir quando o 
atinge — tanto faz se o golpe é aplicado com uma bazuca, espada 
ou pontapé. Esse golpe causa o dobro do dano normal: jogue os. 
dados normalmente e depois multiplique o resultado por dois, 
ou jogue os dados uma segunda vez e depois some os resulta- 
dos. Você precisa determinar. na sua Ficha de Personagem, o 
nome do Golpe Arrasador — e se ele é aplicado com um soco, 
chute, arma de fogo ou espada. O próprio nome do golpe pode 
ser um indicador (“Soco Desintegrador”, “Chute Envenena- 
do”, “Metralhadora de Naftalina”) 

O Golpe Arrasador só pode ser usado uma vez em cada luta. 
Você pode comprar a vantagem várias vezes e ter mais de um 
Golpe Arrasador por combate. É permitido a um personagem 
ter até três Golpes Arrasadores. 








= Combinação de Armas (10 pontos cada): com esta vantagem, 
dois ou mais heróis podem encaixar suas armas de fogo e 
transformá-las em uma única arma poderosa (quase sempre uma 
bazuca enorme e desajeitada). cujo dano total é igual ao dobro da 
soma do Poder de Fogo dos personagens envolvidos. Isso é 
MUITO dano! Para isso, todos os heróis devem ter a vantagem 
Combinação de Armas, O ataque é feito com base na Habilidade. 
do personagem que tiver essa característica mais alta, 

A Combinação de Armas pode ser usada só uma vez em cada 
combate (mas o grupo pode comprar a vantagem várias vezes, 
e ter mais de uma Combinação de Armas). 


* Cinquenta Metros de Altura (50 pontos): em vez de apelar 
para um robô, você mesmo pode crescer e transformar-se em 
um gigante com cinquenta metros de altura — e sair no braço 
“com qualquer Monstro Gigante. Suas características básicas se 
conservam, mas agora em tamanho gigante. Você pode lutar 
normalmente em Combate de Gigantes (veja mais adiante), é 
depois voltar ao tamanho normal quando quiser. 


* Monstro Instantâneo (variável): você guarda no bolso uma 
cápsula que, quando jogada longe, transforma-se em um mons- 
tro gigante. Esse monstro é ótimo para amaciar um pouco os. 
inimigos gigantes antes que você entre em cena pessoalmente. 

O Monstro Instantâneo só existe na forma gigante, Ele tem 
as mesmas cinco características básicas que os heróis ou 


7 


máquinas, e o mesmo custo em Pontos de Personagem; depen- 
de de você determinar quantos pontos irá gastar (é proibido 
apenas criar um monstro com O em todas as características). 
Esse monstro só pode ser usado uma vez em cada aventura. Se 
morrer, você perde os Pontos de Personagem gastos com ele — 
a menos que ele tenha a vantagem Ressurrei 











* Sentidos Especiais (10 pontos): quando em sua forma de 
herói, seus poderes ou armadura lhes dão sentidos sobre- 
humanos — como visão de raio-X, visão telescópica e audição 
parabólica 





+ Computador Sabe-Tudo (10 pontos): você tem acesso a um 
supercomputador conectado com os principais satélites e ban- 
s de dados. Esse computador é enorme, costuma ficar escos 
dido no quartel-general, e às vezes tem a cara de um gordo 
careca, Nem sempre é uma máquina — pode ser também uma 
massa pulsante de gelatina incolor, ou um carequinha flutuan- 
te. Comunica-se através de telepatia ou aparelhos de rádio 
(ultimamente estão na moda aqueles reloginhos que tocam 
musiquinha). 

Geralmente é o Computador Sabe-Tudo quem informa o 
herói sobre os planos do vilão. O computador responde quase 
qualquer pergunta: se em algum momento ele disser “dados 
insuficientes”, nesse caso o Mestre não quer que você saiba 
sobre esse assunto ainda... 














* Aparência Alternativa (SO pontos cada): com esta vanta- 
gem o herói pode assumir outra aparência (um macete dos 
produtores para vender mais brinquedos). Sua Aparência AI- 
ternativa pode ter características e vantagens diferentes pelo 


8 - DRAGÃO ESPECIAL 





mesmo custo em pontos — mas não as desvantagens, que devem 
permanecer as mesmas. Um personagem não pode mudar para 
sua Aparência Alternativa em meio à um combate. 

Exemplo: Kamen Rider XYZ tem Força 2, Habilidade 3 
Resistência 2, Armadura |, Poder de Fogo 2 (100 pontos), um 
Golpe Arrasador (10 pontos), Sentidos Especiais (10 pontos) e 
Inimigo Ocasional (-20 pontos); ele tem ainda 50 Pontos de 
Personagem e resolve comprar Aparência Alternativa para ter 
uma segunda forma, o Boiola Rider, mudando suas caracteris- 
ticas e vantagens, mas usando os mesmos 150 Pontos de 
Personagem: Força 3, Habilidade 2, Resistência 1, Armadura 
1, Poder de Fogo 2 (90 pontos), Espada-Laser | (30 pontos) e 
Aparência Alternativa (50 pontos). A desvantagem | 
Ocasional (-20 pontos) não pode ser alterada, porque o 
continua o mesmo. Portanto, em qualquer das duas formas, ele 
conserva seu total de 150 Pontos de Personagem. 

















+ Recuperação Espantosa (30 pontos): com esta vantagem, o 
herói pode apanhar pra valer sem se preocupar. A qualquer 
momento, de preferência quando seus Pontos de Vida es 
rem muito baixos, ele pode recuperar-se milagrosam 
todos os Pontos de Vida restaurados! Esta vantagem não 
funciona se o personagem morrer (ou seja, se ficar com menos 
de O Pontos de Vida), e só pode ser usada uma vez, A Recupe- 
ração Espantosa funciona apenas uma vez em cada aventura. 











* Ressurreição (30 pontos): muitos super-heróis japoneses 
têm esta vantagem. Quando os vilões conseguem matá-lo, o 
personagem ressuscita na aventura seguinte — novo em folha, 














pronto para rachar a cabeça do cretino que o matou! O único 
inconveniente é que você ficará sem jogar pelo restante da 
aventura. 


Detalhe: nas séries, o herói sempre fica mais poderoso 
quando ressuscita (pergunte ao Jiban, Black Kamen Rider é 
outros). Quando o personagem morrer, na próxima aventura ele 
terá de 10 a 60 Pontos de Personagem extras para usar como 
quiser. O Mestre deve jogar o dado (em segredo) e multiplicar 
o resultado por 10 para determinar a quantidade exata. 








+ Sumiço Salvador (30 pontos): esta vantagem permite que o 
personagem desapareça se estiver muito perto de perder uma 
luta. Ele joga uma bomba de fumaça ninja, teletransporta-se 
para longe, ou apenas põe sebo nas canelas e sai correndo. Se 
fizer isso, só vai poder reaparecer na próxima batalha, O 
personagem só pode fazer isso uma vez em cada aventura. 


* Sétimo Sentido (30 pontos): esta vantagem permite que um 
herói consiga, durante um combate, buscar forças sabe-lá-d 
onde para aumentar seu poder. Quando usa o Sétimo Sentido, 
o herói dobra o dano de todos os seus ataques pelo restante do 
combate — seja dano provocado por Força, Poder de Fogo, 
espadas ou até Golpe Arrasador. O Sétimo Sentido só pode ser 
usado uma vez em cada aventura. 














+ Irmão Salvador (30 pontos): um herói com esta vantagem 
será socorrido pelo irmão mais velho quando estiver perdendo 
uma batalha. Esse irmão é bem mais poderoso, e controlado 
pelo Mestre, Ele poderá derrotar o inimigo ou então distraf-lo 
o bastante para que o herói fuja. O mano só aparece uma vez em 
cada aventura - ou talvez nem apareça, dependendo da decisão 
doM 





stre, 








« Viagem Dimensional (30 pontos): o herói pode transportar 
o campo. de batalha para uma outra dimensão, um mundo 
virtual ou algum outro lugar inacessível (sabe como é, 
deserto manjado onde são filmados todos os combates de 
filmes japoneses, para economizar a grana das maquetes). 
Todos os heróis, vilões, monstros e máquinas das redondezas 
são transportados, mas não os heróis em identidade civil ou 
cidadãos normais de Tóquio. Não se pode escolher quem vai e 
quem fica: a vantagem serve principalmente para evitar que 
pessoas inocentes sejam feridas durante a batalha. É uma ótima 
maneira de salvar Protegidos Indefesos (veja mais adiante) 


uele 














* Gata Apaixonada (10 pontos cada): alguns heróis japoneses 
arrebentam corações. Com esta vantagem o herói é alvo dos 
olhares apaixonados de uma gata lindíssima — talvez com 
cabelo de cor meio esquisita, mas isso é normal. Ela rontona e 
suspira diante de sua armadura faiscante, mas não dá a mínimo 
para sua identidade civil; sem o uniforme ela acha o herói um 
boboca, ou gosta dele “apenas como amigo” (o que costuma ser 
muito pior!). 

A gata apaixonada pode ser uma repórter, andróide, colega 
policial, etc. Pode ser uma amiga de infância, uma amazona 
que tenta matá-lo ou a encarnação de uma deusa na Terra — ou 
então todas de uma vez, como acontece com um certo Cavalei- 
ro que conhecemos. O personagem pode ter quantas Gatas 
Apaixonadas quiser; elas não trazem nenhuma vantagem em 
termos de jogo — mas, mesmo assim. desconfio que muitos 
jogadores vão querer comprar esta vantagem. 

Obs: Se o seu personagem é mulher, então ela tem um Gato 
Apaixonado. Ou pode ser uma gata, a preferência é sua, não 
tenho nada a ver com isso... 








DESVANTAGENS 





= Grito Ridículo (-10 pontos): o herói é obrigado a gritar bem 
alto o nome de seus golpes e armas sempre que vai usá-los — o 


“que é uma droga, porque o inimigo sempre vai saber que t 
de ataque ele pretende usar 





* Comercial (-10 pontos): o herói nunca consegue ganhar a 
iniciativa em um combate, porque, antes da luta, começa a 
dizer seu nome completo (ou 0 nome de seu grupo) e fica 
fazendo gestos mirabolantes e sem nenhuma utilidade. 





* Identidade Secreta (-20 pontos): as outras pessoas não 
sabem que o personagem é um super-herói. Quando aparecem 
os monstros e ele precisa se transformar, não pode fazê-lo 
diante do público. Terá que arranjar alguma desculpa esfarra- 
pada para se esconder em um beco e fazer a transformação: A 
coisa ficará ainda pior se ele tiver também a desvantagem 
Chato Investigador, 











+ Geringonça de Transformação (-10 pontos): para ativar sua 
forma de herói, o personagem depende de um objeto qualquer 
Médalha do poder, par de óculos, cartão magnético, espada 
mágica, figurinha premiada ou alguma outra Coisa (tatuagem 
não vale!). Sem o objeto ele não pode se transformar e abando- 
nar sua identidade civil. Desnecessário dizer que esse objeto 
sempre pode ser roubado pelos vilões, ou então esquecido 
sobre o criado-mudo quando ele se levanta pela manhã 











* Limite de Tempo (-30 pontos): a forma de herói só pode ser 
mantida durante até seis turnos, cerca de sessenta segundos. 
Quando estiver faltando apenas um tumo para terminar o 
tempo, uma luzinha começa a:piscar em seu peito — ou um 
computador chato fica bipando em seu capacete, avisando que 
“faltam apenas dez segundos”. 

Ao fim dos seis turnos, o herói retorna à sua identidade civil 
e só pode transformar-se novamente no próximo combate (se 
sobreviver até lá) 





inte Obrigatório (-30 pontos): o herói só pode comprar 
esta desvantagem se tiver a vantagem Cinqlenta/Metros de 








Altura. Com esta desvantagem, ele se torna gigante assim que 
abandona sna identidade civil: sua forma de herói é sempre 
gigante! Participo normalmente de um Combate de Gigantes, 
mas só pode enfrentar inimigos de tamanho humano com as 
penalizações determinadas. 


* Inimigo Ocasional (-20 pontos cada): além das ameaças de 
“costume, o herói tem um inimigo jurado que aparece de surpre- 
sahos piorés momentos possíveis, e está sempre pegando no 
seu pé. Ele quer acabar com o herói por algum motivo, talvez 
para vingar o pai morto. o irmão morto ou.0 cachorrinho morto. 
Cabe ao Mestre decidir como é esse inimigo, mas geralmente 
é alguém com as mesmas características e vantagens do herói 
- mas não as desvantagens -, e uniforme igual, mas preto. Se 
a desvantagem é comprada duas ou mais vezes, é grande a 
chance de que esses inímigos ataquém todos ao mesmo tempo! 


» Mentor Palpiteiro (-20 pontos): todo herói japonês tem um 
mestre ninja que 0 treinou, um cientista que 0 construiu, um 
oficial que comanda seu esquadrão, ou um alienígena que deu- 
lhe seus poderes, Com esta desvantagem, o personagem terá 
que obedecer todas as ordens de seu Mentor — que pode surgir 
em flashback telepático ou então falar através do comunicador 
de pulso. O personagem jamais poderá desobedecer seu Mentor: 
se fizer isso, ele dá uma bronca e ordena que o herói se 
comporte direito. Se o herói não obedece, pode receber um raio 
nos fundilhos ou ser teletransportado para algum lugar nada 
agraihável. 

O Mentor Palpiteiro pode fornecer informações ao herói, 
como o Computador Sabe-Tudo. À diferença é que ele não 
respônde perguntas e só aparece quando bem entende. 


+ Protegído Indefeso (-10 pontos cada): existe alguém que o 
personagem precisa proteger de qualquer maneira. Essa pessoa 
sempre será visada pelos vilões, e o herói terá de defendê-la 
com sus própria vida, Permitir que ela morra seria o fim de sua 
carreira. 

Um Protegido Indefeso não precisa ser necessariamente 
“indefeso”; pode ser outro herói, ou até mesmo uma máquina. 
Só não vale sair por aí transformando todo mundo em Protegi- 
do, porque um Defensor de Tóquio é obrigado 4 salvar TODO 
MUNDO que estejá em perigo — até mesmo seus inimigos, de 


vez em quando. O herói precisa de um motivo particular para 
zelar par esta ou aquela pessoa. Pode ser seu irmãozinho, sua 
namorada, a encarnação de uma deusa na Terra, ou um vilão 
que conhece o paradeiro de seu paí desaparecido (que fria, 
heim?). Deve-se ter permissão do Mestre para transformar 
alguém em Protegido Indefeso, 

Tenha cuidado se pretende comprar a desvantagem Protegi- 
da Indefeso várias vezes: pode acontecer que eles sejam cap- 
turados pelos vilões é levados para pontos opostos de Tóquio 
— e nem mesmo um super-herói japonês pode estar em dais 
lugures ao mesmo tempo! 


+ Chato Investigador (-10 pontos cada): alguns heróis têm a 
infelicidade de ter um ou mais chatos sempre pegando no seu 
pé, querendo fotografar OVNIs ou descobrir su verdadeira 
identidade. Esses chatos costumam ser covardes e inofensivos, 
mas, às vezes, representam uma grande ameaça — eles podem 
roubar sua Geringonça de Transformação, dedurar o herói para 
os vilões ou revelar sua Identidade Secreta 40 mundo! Tenha 
cuidado ao adquirir essa desvantagem, pois o Mestre pode 
fazer com que você se arrependa amargamente... 

Ah, mais um detalhe angustiante: sendo um herói, o perso- 
nagem NÃO PODE matar 0 chato. O máximo que pode fazer é 
deixá-lo pendurado em uma árvore, trancado em um armário ou 
derramar milk-shake em sua cabeça. 


* Musa Metida a Besta (-20 pontos): é o contrário da vanta- 
gem Gata Apaixonada. Com esta desvantagem, o HERÓI é 
totalmente apaixonado por uma garota que não lhe dá a m 
ma. Ela é linda, geniosa, durona e teimosa eele a adora! Vive 
fazendo papel de idiota para chamar sua atenção, mas ela nem 
1chum: Mesmo em sus reluzente forma de berói ele não conse- 
gue conquistar o coração de sua amada. 

Como acontece com o Protegido Indefeso, à Musa Metid a 
Besta deve ser protegida com a própria vida do herói Lembre- 
se, ele a ama! Se permitir que ela morra, sua carreira de herdi 
está acabada — pode ir construindo outro personagem. Salvar 
sua Musa da morte não significa que elu irá mudar de idéia a seu 
respeito; pelo contrário, cla pode ficar irritada porque o herói 
desmanchou seu penteado, estragou seu vestido novo ou ma- 
chucou aquele monstrinho indefeso com tanta brutalidade 

A propósito: cada herói só pode ser UMA Musa (precisa 
explicar o motivo?) 





VANTAGENS E DESVANTAGENS COMBINADAS 


Se você for criativo, certas vantagens e desvantagens podem 
ser combinadas para resultar em detalhes mais ricos e engraça- 
dos. Eis alguns exemplos: 

« Uma espada mágica poderia ser ao mesmo tempo uma Espada 
e uma Geringonça de Transformação; 

+ Um irmiozinho pentelho que tenta descobrir oé segredos do 
herói seria uma mistura de Chato Investigador e Protegido” 
Indefeso; 

+ Um computador que responde perguntas, mas também dá 
broncas é uma mistura de Computador Sabe-Tudo e Mentor 
Palpiteiro; 

+ Uma Gata Apaixonada que se transforma em monstro pode 
ser também um Inimigo Ocasional — e, ao mesmo tempo, um 
Protegido Indefeso; 

* Um Inimigo Ocasional pode ser também seu Irmão Salvador 
(veja mais adiante o exemplo do Cavaleiro do Cruzeiro do Sul). 


TERMINANDO O HERÓI 





epois de escolhidas as características, vantagens e 
desvantagens, faltam poucos detalhes para completar 
um Defensor de Tóquio. 


IDENTIDADE CIVIL 


Quando não está usando sua armadura de super-herói, você 
é um ser humano (ou, pelo menos, se parece com um ser 
humano) quase normal. Suas características ainda são superi- 
otes às de um cidadão comum, mas você fica muito mais fraco 
e vulnerável: sua Habilidade e Resistência permanecem 
inalteradas, mas Força, Armadura e Poder de Fogo caem para 
0. Portanto, em um combate contra monstros, você duraria 
um pouco mais - mas a melhor coisa a fazer nessas horas é 
se transformar, ou então cair fora! 

Muitos heróis ficam simplesmente sem fuzer nada quando 
estão em suas identidades civis: apenas cochilam na paltrona 
de comando do cruzador espacial, com os pés no painel, 
esperândo O alurme soar. Outros empregam o lempo livre 
treinando suas habilidades de luta, ou fazendo patrulha na 
cidade.'E uns poucos, além de defender Tóquio, precisam 
tumbém “defender um troco” — trabalhando como policiais, 
repórteres e até faxineiros. Você precisa escolher a atividade 
de seu herói quando criá-lo, 















































EVOLUÇÃO DO PERSONAGEM 


Ao término de cada aventura, se um personagem sobrevi- 
veu, ele recebe do Mestre 30 Pontos de Personagem para gastar 
com características e vantagens. O Mestre deve também esco- 
hero jogador que atuou melhor durante a partida, é premiá-jo 
com mais LO Pontos adicionais. O jogador pode escolher entre 
gastar seus Pontos agora ou guardá-los para usar mais tarde, em 
caso de emergência. 

n, em caso de emergência! A novidade aqui é que, em 
DEFENSORES DE TÓQUIO, ao contrário de outros RPGs, um 
personagem pode usur seus Pontos de Personagem guardados 
para comprar vantagens ou características DURANTE a aver 
tura. Se você estiver apanhando pra valer - mas tiver LO Pontos 
para comprar a vantagem Golpe Arrasador, pode fazê-lo. Ou 
então, se tiver morrido, pode comprar à vantagem Ressur- 
reição para tentar voltar à vida. Isso seria absurdo na 
vida real, mas, em seriados japoneses, não é raro que 
“um herói ganhe novos poderes ou descole uma nova 
arma bem no meio de uma luta! 

Atenção: não é permitido guardar nenhum da- 
queles 150 Pontos de Personagem originais, usados 
para construir 4 personagem no início. Este macete 
só pode ser feito com os Pontos ganhos mais tarde, 
depois das aventuras. 

















TIPOS DE PERSONAGEM 


Quando criar seu herói, sempre ajuda 
saber com o quê ele irá se parecer, 


Provavelmente você irá se inspirar em um personagem deste ou 
daquele seriado de TV — e, nesse caso, será uma simples 
questão de consultar as regras deste capítulo e dar caracteris- 
ticas adequadas a seu herói 

Nas. próximas páginas você verá alguns tipos básicos de 
personagem que costumam aparecer em seriados japoneses, 
bem como um exemplo pronto: de cada um; Seu Defensor de 
Tóquio não precisa ser como um deles (mas provavelmente. 
será). Alguns personagens foram construídos com mais de 150 
pontos, para exemplificar melhor as vantagens e desvantagens. 
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Visitante de Outro Planeta com Armadura Incrementada 


“Também conhecido como Policial do Espaço — indu que, às vezes, não faça parte de polícia nenhuma. Você vei dem 
planeta longinquo ent uma galáxia longínqua 4 bordo de uma nave gigante que se transforma em robô gigante, mesm que 
Seja penas para chutar lanques ou derrabar uvidezinhos inimigos com tabeles. Usa uma armadura reluzente que se 
matérintiza em seu corpo, e um capacete que faz todos confundirem você com piloto de Fórmula |. Sua tarefa é proteger a 
Tema contra algum vilão qu império maligno que planeja doiminá-ls — mas seu robO gigante costunta causar muto mais 
estragos que 05 monsiros invasores! 

Não aliam disfarçar o Policial do Espaço de “guerreiro virtual" cu outra bobagens inventada pelos norte-americanos: 
ele vai contihuar o mesmo, apenas mais ridículo que o normal - e com uma música muito, mas MUITO pior! 


MERCHANDISING MAN (260 pontos) 


TIO pontos) Resistência: 4 (40 pontos) 
Habilidade: 3 (30 pontos) Armadura: 5 (50 pontos) 
Poder de Fogo: 5 (SO pontos) 





















































Pontos de Vida: 20 (Resistência xs) 
Dano por Força: 24 (Força | + Espada-Laser | desativaday 
Dano por Poder de Fogo: 5d 

Dano por Golpe Arrasador 1: 8d (Fo 
Tativada 312) 

Dano por Golpe Arrasador H: 104 (Poder de Fogo 5x2) 








x2 + Espada-Laser 





Vantagens: Espada-Laser 1 (30 pontos), Golpe Arrasador «2 
(20 pontos), Computador Sabe-Tudo (10 pontos) 
Desvantagens: Grito Ridículo (-10 pontos), Comercial (-10 
pontos), Mentor Palpiteiro (-20 pontos), Inimigo Ocasional ( 
20 pontos), Chato Investigador (-IO pontos), Geringonça de 
Transformação (-10 pontos) 

Máquinas: Veículo Gigante/Robô Gigante (100 pontos) 








Merchandising Man é um visitante do planeta Mes-bla, 
destruído durante uma liquidação, quando foi anunciada a 
vendi de bonequinhos dos Cavaleiros pela metade do preço. 
Nosso herói foi enviado à Terra a bordo do eruzador espacial 
Megamix ainda criunça, e criado por um velho fazendeiro 
(qualquer semelhança com outro super-herói não é mera seme- 
lhança: é cé 

Merchandising Man transforma-se em herói com a ajudi de 
seu cartão de crédito ilimitado, e defende a cidade com seu 
cruzador espacial. que se transforma no robô Megamix. Nunca 
é deixado em paz pelo computador de bordo do cruzador, seu 
Computador Sabe-Tudo e Mentor Palpiteiro. Seu inimigo é 
Bibliotecário das Galáxias, que persegue Merchandising Man 
por causa de um livro que ele nunca devolveu: e à Chato 
Investigador é seu pai adotivo, que tenta descobrir porque O 
filho é 1ão vagabundo. 

Estes são alguns gritos ridículos de Merchandising Mat 
are enquanto existir ibope, até o fim... do episódio! Maravilha 
eoitercial. Merchandising Man!” 
Acionat fantástico traje de combate de Merchandising Man, pór 
apenas R$ 59,95" 

Fantástica espada de Merchandising Man, porupenas R$ 19,95!" 









































, “Laser Weapon, por apenas R$ 29.95 - pilhas ão incluída: 
“Devastador golpe de espada-taser, apenas disponível na ver- 
sip de R$ 29,95" 
“Venha, robo Megamix. eito de polinretano e plástico super- 
, tecistemer 
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0 CAVALEIROS DA FRUTEIRA (150 pontos cada) 


Força: 2 (20 pontos) 
Habilidade: 4 (40 pontos) 
Resistência: 2 (20 pontos) 
Armadura: 2 (20 pontos) 
Poder de Fogo: 2 (20 pontos) 





Pontos de Vida: 1Q (Resistência x5) 
Dano por Força: 3d (Força 2 + Espada) 

Dano por Poder de Fogo: 2d 

Dano por Combinação de Armas: 20d (Poder de Fogo2x5x2) 


Vantagens: Espada (20 pontos). Combinação de Armas 
(10 pontos) 

Desvantagens: Grito Ridículo (-10 pontos), Comercial (-10 
pontos), Mentor Palpiteiro (-20 pontos) 

Máquinas: Nenhuma 


Para impedir que os monstros continuem pisoteando as 
lavouras do Japão, o Sindicato dos Feirantes criou a organiza- 


ção conhecida como Os Cavaleiros da Fruteira: cinco jovens 
foram selecionados para receber a Força Acerola — uma energia 
mística irradiada pela Vitamina C das frutas de todo o mundo, 

São eles: Red-Morango, Green-Melancia, Yellow-Banana, 
Orange-Laranja e Black-Jabuticaba, Morango e Jabuticaba são 
homens, Melancia e Laranja são mulheres, e Banana é um 
banana. Exceto pela cor das roupas, todos os Cavaleiros da 
Fruteira têm as mesmas características, vantagens e desvanta- 
gens. Eles usam roupa colante, capacetes e espadas que se 
transformam em pistolas. Podem usar a Combinação de Armas 
e unir suas pistolas para formar o Liquidificador Assassino, 
que causa vinte dados de dano. O Mentor Palpiteiro dos. 
Cavaleiros da Fruteira é o Quitandeiro Mestre, que chama 
através de seus comunicadores de pulso para dar ordens é 
broncas 

Alguns gritos ridículos dos Cavaleiros da Fruteira: 
Pelos poderes da Acerola, eu tenho a Fruta!" 
Liquidificador Assassino, disparar!” 
Laser de Vitamina C, disparar!” 











13 





Força: 5 (50 pontos) 
Habilidade: 3 (30 pontos) 
Resistência: 2 (20 pontos) 
Armadura: | (10 pontos) 
Poder de Fogo: 0 








Pontos de Vida: 1 (Resistência x5) 
Dano por Força: Sd (Força 5) 
Dano por Golpe Arrasador 1: 10d (Força 5x2) 


























Vantagens: Recuperução Espantosa (30 
pontos), Golpe Arrasador x2 (20 pontos) 
Desvantagens: Grito Ridículo (-10 pontos), 
Comercial (-10 pontos), Identidade Secreta 
(+20 pontos), Inimigo Ocasional (-20 pontos). 
Protegido Indefeso (1 pontos) 

Máquinas: Veículo Normal (60 pontos) 


Ossoduro Milani era um adolescente normal, louco por 
motocicletas, até que fez dezenove anos e então danou-se 
tudo, Vieram os tais vilões do Império Cruz-Credo para 
sequestrá-la é fazer cirurgias genéticas em seu corpo, 
transformando-o em um homem-inseto. Foi oferecido a 
Ossoduro o títula de imperador, e ele deveria liderar os 
monstros em sua conquista do mundo — mas, como o salário 
era ruim, ele recusou. Hoje ele enfrenta os vilões como 
Miojo Lumen Rider 

Lamen Rider tem uma motocicleta biónica, Cri-Cri- 
Cross, que é também seu Protegido Indefeso. Seus. 
Golpes Arrasadores são o Soc Fácil de Preparar e o 
Chute de Cincu Minutinhos. Seu Inimigo Ocasional 
£o General Bang-Bang, um dos generais do 
Império Cruz-Creda: ele é seu irmão gêmeo, 
também capturado pelos vilões e transformado 
em mutante — ias, ao contrário do que 
aconteceu com você, desta vez a operação deu 
certo. 


Alguns Gritos Ridículos de Lamen Rider s 

“Eu sou o filho do Sol, mas ele nega a 
paternidade: 

“Não deixarei que a humanidade seja 
uransformada em Ração de Monstro!” 

Não deixarei que dominem a Terra 
sem entrar na filat'” 








JÁ DRAGÃO ESPECIAL 
























desenvolvidas há cinco mil anos, você 1smbém vabe usar armias de fogo 


ado ou um robo gigante, que ninguém vai estranhar. 
NINJETE (150 pontos) 


Força: 3 (30 pontos) 
Habilidade; 4 (40 pontos) 
Resistência: 2 (20 pontos) 
Armadura: 2 (20 pontos) 
Poder de Fogo: 2 (20 pontos) 





Pontos de Vida: 10 (Resistên 
Dano por Forç 
desativada) 

Dano por Poder de Fogo: 2d (Poder de Fog 


xs) 
Sd (Força 4 + Espada-Laser 1 











Vantagens: Espuda-Laser 1 (30 pontos), Mons 
(40 pontos) 

Desvantagens: Chato Investigador (-10 pontos), Identidade 
Secreta (-20 pontos), Mentor Palpiteiro 
Máquinas: Nenhuma 


9 Instantâneo 











20 pontos 






A jovem Toha Yashica era uma adolescente quase 
normal. Estudante incansável, sempre a primeira da clusse, e 
tumbém uma gata cobiçada por todos os garotos (perceba 
que isso 46 acontece em filmes: ná vida real, as CDFs são 
gordas, feias, usam óculos enormes e aparelhos nos dentes) 
Só queria uma vida normal, batalhando por uma vaga na 
faculdade de engenharia civil. O campo de trabalho e 
vasto, Tóquio estava sempre precisando de novos prédios 
pata substituir aqueles que os monstros derrubavam 

Pena que, bem na véspera do vestibular, Toba foi 
contactada por um Fantasma. Era o espírito da grande ninja 
Shinobicho, seu ancestral, Ele revelou que Tola era a última 
descendente de seu clã, e deveria transmitir a ela as artes 
secretas do ninjltisu (não tão secretas assim, já que 
aparecem em tudo quanto é filme e gibi). Claro que Toba 
ão queria nuda com isso, mas O espírito não a deixava em 
— chegando mesmo a apagar as respostas de sua prova 
no vestibular, para evitar que ela passasse 

Já que não linha jeito mesmo, Tohá tornou-se a Nirijete 
para ser deixada em paz pelo fantasma de Shinobicho. 
Usou seus talentos de engenharia paru projetar uma 
armadura tecnológica e o monstro-robô Hipotenusa. 
com Força 1, Habilidade 2 e Armadura 1, que se 
stansforma em calculadora e cabe no bolso (isso 
também só acontece nos filmes: qualquer cientista tem 
as talentos de um Professor Pardal, e pode inventar 
qualquer coisa). Seu Chato Investigador é o antigo 
professor de geometria, que tem uma queda por suas 
cnóides femininas. Note que não usamos a 
antagem Guto Apaixonado, porque esse professar 

longe de ser um "gal 
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Imitação Japonesa do Robocop 


Você é vitima da Ínveja dos juponeses: fazia parte da Força Policial de 'Tóquia quando sofreu um grave neidente, & os 
dentistas resolveram nanaformar você em uma versão mipônica do Robocup O coldre de sus pistola geralmente fica embutido 
cona direita, mus sempre pode usar quiras armas de tamanho maior que surgem do nada. Você anda como o monstro de 
Prankesteim, mas luta como u Van-Damme. E, embora tenta sido totalmente reconstruído, socê pode voltar à forma aimanh 
quando quiser tenbe Deus comp. 

Como variação, em vez de ser robô, «cê pode Usar na armadura cibernética (u que. no final, é a mesma coisa): Por incrível! 
que pareça, nem sempre você luna contra monstros; pintam alguns andrúides de vez em quando, miax nã maigr parte das vezes. 
aum missão seri entrar em um prédio em chamas paro salvar alguma criancinha údlota ou bandido foragido que meteu-se ld 
dentro. Depois do salvamento, você fra v capacete € mostra O rosto ensuçudo de suor — mesmo que tenha usado a armadura 


ZECACOP (200 pontos) 


Forças 4/(40 pontos) 
Habilidade: 3 (30 pontos) 
Resistência: 3 (30 pontos) 
Armadura: 4 (40 pontos) 
20 pontos) 















= 15 (Resistência x5) 
a (Força 4) 






























ição (30 pontos), 





Vantagens: Ressu 
(10 pontos) 
Desvantagens: Grito Ridículo (-10 pontos), €: 
10 pontas); Identidade Secreta (-20 pontos), 
Indefeso x2 (-20 pontos) 

Máquinas: Robô Normal (80 pontas) 











Usando restos de um policial morto nó cumprimento do 
e também peças sobressalentes de radiopatrulha-, s 
ntistas da polícia de Tóquio construfram o policial blinida- 
'ecacop. Ele é designado para atacar os monstros que 
do, criados por um cientista louco de 
deulos escuros 
francês 





deve 














aparecem de vez em. 
nome francês, impossivel de soletrar, que 
(para disfarçar os olhos puxados. porque ele é 








quanto o Jiraya), 

Zecacop consegue voltar à forma humana é atuar como um 
detetive comum da polícia, o lado da parceira Kikoko. sua Gala. 
Apaix da Indefesa — que morre de amores pelo 
herói, mas não sabe que os dois são 4 mesma pessou: À outra 
op é a garotinha Ajui, neta do cientista 
jeto de policial blindado, Tanto Aiui coma Kikoko 
seqliestradas pelos vilões pela menos duas vezes por semuna 
(mais as reprises) à herói. para armadilhas. Zecacop. 
também tem como parceiro o robô Zecabo, 

Algumas frases típicas de Zecacop: 

'O policial blindado Zecacop tem 4 direito de Iázer 6 que 








da e F 





egida indefesa de Zee 















bem entender 


'O policial blindado Zecacop tem o direito de detonar 








quulquer idiota que estiver na Frente. 
Você tem q direito de ficar morto” 

focê lem o direito de ficar culado. Se abrir mão desse 

cho a cabeça! 

eito de chamar um advogado, Você também 

tem o direito de chorar e chamar sua mãe,” 









16 - DRAGÃO ESPECIAL 


, Homem Prateado com 
Cinquenta Metros de Altura 
Você sr aénigvaá que véio de arm planeta chiado 
ME-Qualquer Coisa. Quando em sus identidade teresire 
at 





VoRÉ se pureco com um h 
DÊ, não se esqueça!) e far parte de um esquadrão espa 
qualquer: mas. na hora-Je impedir que vs monstros destruam 
Tóquio, você se torna um gigante Com cinquenta metros de 
é, dutante sua luta com o monstro, ambos acabam 














Jezrubando metade de Tóquio 

Uma reconte variante deste tipo de herói são os Boivias 
ulos de Beverly Flills, uma mistura de Homem Prateado 
<mty Cinquenta Metros de Altura é Heróis de Roupa Colante. 


Integrantes de um Grupo de Cinco. Claro que 











Jegitimos heróis japoneses — mas sã 
das que dão para o gasto. 


ULTRATEEN 
(150 pontos) 


3 (30 pontos) 
Habilidade: 3 (30 pontos) 
Resistência: 3 (30 pontos) 
Armadura: | (10 pontos) 
Poder de Fogo: 5 (50 pontos) 




















Pontos de Vida: 15 (Resistência x5) 
Dano por Força: 3d (Força 3) 

Dano por Poder de Fogo: Sd (Poder de Fog 
Damo por Golpe Arrasador: 10d (Poder de Fogo 5x2) 






Vantagens; Cinquenta Metros de Altura (50 pontos), Golpe 
Arrusudor (10 pontos) 
Desvantagens: Gigante Obrigatório (-30 pontos) 

ade: Secreta (-20 pontos), Geringonça de 
nsformação (-J0 pontas) 
Máquinas: Nenhum, 








Ultra-Seis-é: 
a adolescente problemática da família Ultra. Certa vez ela 


Sete-Oitavos (Ulira-Teen para os intimos é 


in de casa seny permissão, pensando em paquerar uns. 
gatos no M-68 Shopping Center - mas pegou 
ny lugar € ucidentou-se na Terra. Como parece ser 








curva erro 











mal de família, eta precisou de um corpo humano par 
habitar enquanto estivesse neste planeta; mas, já que de 
mulher, escolheu um hospedeiro bem gatinho. 

Esse infeliz é Ayata-Go-Dan, membro do Esquadrão de 
Defesa de Tóquio — uma dessas organizações que só sabem 
enviar avibezinhos e disparar espoletas contra os monstros. 
Com ajuda de um controle remoto de TV, ele se transforma 
sa Ulira-Teen. À garota só pode surgir na forma gigante, e 
pes issa é melhor tomar cuidado com o teto. Ultra-Teen não 























ca falando pelos cotovelos, ao contrário da maioria dos 
neses, Seu Golpe Arrasador não tem nome! ela 





















































Cavaleiro de uma Coisa Qualquer 


is foi treinado para desenvolver uma energia mística misteriosa, que parece aumentar cada vez que você apanha. Veste 
ura metálica de utilidade duvidosa, que não protege seu ventre, rosto, coxas, virilha e outras partes vulneráveis, 
Enade 6 oi q o que não é problema, porque isso você tem sobrando. Embora o corpo. 
humano contenha apenas cinco litros emeio de sangue, você é capaz de sangrar umas cem vezes mais; Seus ferimentos jorra 
tanto sángue que você corre q riscu de se afogar nele, 


CAVALEIRO DO CRUZEIRO DO SUL (150 portos) 










































2 (20 pontos) 
(30 pontos) 
(20 pontos) 
Armadura: 3 (30 pontos) 
Poder de Fogo: 3 (30 pontos) 






Pontos de Vido 
Dano por Força: 





s (Resistência x5) 
2d (Força 2) 

Arrasador 1: 4d (Força 2x2) 
Arrasador II: 6d (Poder de Fogo 3x2) 





Vantagens: Sétimo Sentido (30 pontos), Irmão Salvador (30 
pontos), Golpe Arrasador x2 (20 pontos) 

Desvantagens: Grito Ridículo (-10 pontos), Protegido 
Indefeso (-LO pontos). Inimigo Ocasional x2 (-40 pontos) 
Máquinas: Nenhuma 


Uma vez que o Cruzeiro do Sul não é uma constelação 
visível no Hemisfério Norte, os japoneses parecem ter se 
aleiro do Cruzeiro 





esquecido que ela existe. Por isso, o C. 
do Sul, o único Cavaleiro da Zodiaco brasileiro, é 
desconhecido pelos demais. 

O Cavaleiro do Cruzeiro do Sul usa armadura de latão — 
porque ouro, mesmo, ele nem sabe como é, Seu sonho é 
enfrentar os Cavaleiros de Ouro, para que possa ao menos 
ver ouro de verdade uma vez na vida. Seus Golpes 
Arrasadores são o Ataque da Mancha Verde, que faz seu 
cosmo arremessar centenas de pedras e pedaços de pau 
contra o inimigo; e 0 Arrastão Atômico, que so 
adversário ao mesmo tempo em que bate sua carteira na 
velocidade da luz. Seus Inimigos Ocusionais são a 
Amazona Cobra Coral, sua namorada rejeitada. e seu gêmeo 
maligno Cavaleiro do Contra - que também é seu lrmão 
Salvador e Protegido Indefeso. Parece esquisito, mas o 
Cavaleiro do Contra tenta matar seu irmão do Sul só que 
não permite sua morte por mais ninguém, é acaba salvando- 
o dos demais inimigos. Da mesma forma, às vezes q 
Cavaleiro do Cruzeiro também precisa salvar 0 irmão, 














18 - DRAGÃO ESPECIAL 


Herói Penetra 


Também conhecido como Indeziso Misterioso: Em certo momento. no meio da briga entre heróis e vilões, aparece um sujeito. 
esquisito: ninguém sabe qual é a dele. se é um herói o vilão; às vezes ele ajuda os heróis quando estão sendo derrotados = 
mias, de vez em quando, dá uma tremenda surra neles. 

OO Heról Penetra pode ter várias origens; alguém que tenha antigas contas acertar com um dos heróis, e não permite que 
ele seja morto por ninguém que não seja ele próprio; um sexto super-herói para ajudar aquele grupo de cinço; um herói precursor. 
apue havia se aposentado; ou um inimigo criado pelos vilões que agora mudou de lado, O Herói Penetra sempre tem uma roupa: 
de cor diferente (se sobrar alguma), é muito mais bacana. Ele não srá fazer parte do grupo — afinal, all já tem gente demais — 
= sempre agindo por conta própria. 


CAPITÃO NINJA 


(150 pontos) 


Forças 4 (40 pontos) 
Habilidade: 4 (40 pontos) 
Resistência: 4 (40 pontos) 
Armadura; 4 (10 pontos) 
Poder de Fog 











Pontos de Vida: 20 (Resistência x5) 
Dano por Força: Sd (Força 4 + Espada) 


Vantagens: Espada (20 pontos), Ressurreição (30 pontos) 
Desvantagens: Comercial (-10 pontos), Inimigo Ocasional 
(+20 pontos) 

Máquinas: Nenhuma 


Se você Já leu revistas como O Pequeno Nínja, ProGames e 
Gamers, então talvez conheça o Capitão Ninja — uma espéc 
de mistura de super-herói, ninja e streetfighter, Ele se veste 
de modo meio estranho, meio niaja e meio Rambo. Embora 
seu território sejam os videogames, ele costuma aparecer de 
vez em quando é dar uma força para os DEFENSORES DE (5 
TÓQUIO. q 

Como todo Ninja que se preze, o Capitão Ninja tem uma 
espada. Ele também descolou uma dica de video game para 
ter “vidas infinitas”, e por isto tem a vantagem Ressurreição. 
O “Inimigo Ocasional" do Capitão Ninja é. na verdade, sua 
nstreeifighter Lun Chi, que é muito ciumenta e não 
r 4 menos de cem metros de outra garota: quando 






namos 
o deixa che, 
sso acontece, ela aparece e dá uma surra no Capitão. Lun Chi 
tem Força 3, Habilidade 5, Resistência 3, Armadura O é Poder 
de Fogo 3 (ela dispara bolas de fogo pelas mãos). 








Eis algumas frases favoritas do Capitão Ninja 

"Let's vamos! 
Tá a fim de pássear de ambulância?” 

“Pintou um clima ruim de repente. 
“são Jorge! 

“Pelas pernas da Lun Chit” 
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AS MÁQUINAS 





cidemtal é conhecido por ter superpoderes e usar a cueca por 
ima da calça — enquanto o herói ariental, além de uma 
armadura transada, conta com todo um aparato futurista: são espa- 

o bem demtro 


S: esta.é outra particularidade dos heróis japoneses: o herói 





 bazucas desmontáveis...t 





ulus-laser, pistolas de 





do perfil tecnológico de seu país de origem 
Herói japonês se não tem máquina. Robô 
gigante, eruzador espacial, carro conversível, radiopatrulha, moto- 





cicleta... as máquinas fazem à herói. As vezes. ele nem precisa de 
superpoderes; basta estar no cockpit de um robô gigante pai 
Tóquio dos monstros. Seo Mestre permitir ele pode até 
sigame! 

Uma coisa interessante sobre as máquinas dos heróis; elas 
jo importando se estão escondidas em 
desertos, vulcões, geleitas ou selvas. E, se forem do tipo 
Transformer, sempre vão terminar à montagem antes que o mons- 
tro consiga Seguer piscar. Qualquer máquina aparece um tumo 
depois que o herói chamar por el. 








sempre aparecer ahora, 





A CONSTRUÇÃO DA MÁQUINA 

Cada máquina, nejá rob ou veículo, 8 tratada cu 
outro personagem sob controle do jogador. Ela tambért tem Força, 
Habilidade. Resistência. Armadura e Podes de Fogo - todas "com: 
pradas” comvos Pontos de Personagem. Cada jogador deve decidir se 
vai criar um herói poderoso, gastando nele todos as.seus pontos, ou 
então guardar alguns para construir uma máquina. 

Para máquinas, as características têm o mesmo preço; ID Pontos 
de Personagem para cada ponto de característica. Cada uma das 
características hásicas vai funcionar assim: 


one um 














FORÇA 

A Força de uma máquina determins 
socos e chutes (no caso de um robô) ou por atropelamento (no 
de um veiculo), Cuda ponto de Força significa um dudo durante à 
jogada dos pontos de dano. Uma máquina com Força O ainda pode 
atropelar um cidadão comum de Tóquio, mas é incapaz de causar 
danos a monstros ou heróis 





o dano que ela causa com 











HABILIDADE 

Muitas máquinas deeróis japoneses têm 
inteligência própria. Os robôs lutam sozi- 
nhos, os carros dirigem-se a si próprios, as. 
motos atropelam vilões a um cumindo de 





seu dono, 

Como acontece com os hei, a máquina 
deve realizar um teste de Habilidade quando 
faz um ataque sem que ninguém esteja pilos 
tando. A máquina deve ter pelo menos um 
ponto de Habilidade po 9 de 
coisa; uma máquina com Habilidade O fica 
inente como qualquer carro de passeio, 
menos que alguém esteja no controle —€, 
nesse caso, os ataques são feitos com base na 
Habilidade do herói que a controla. Um herói. 
que comanda uma máquina seja sentado no 
cockpit ou por controle remolo, não pode 















fazer qualquer outracoisa. Uma máquina não 
precisa usar Habilidade para aparecer quan- 
da o herói apenas chama por ela, É 





inexplicável. mas todas sabem fazer isso. 


RE 

Uma máqui n Resistência & 
Pontos de Vida, calculados da mesma forma 
que os heróis; multiplica-se a Resistência por 
S pura determúnaros Pontos de Vída. Quando 
uma máquina tem senis Pontos de Vida red: 
tidos a menos de zen 
poderá ser reconstruída se tiver u vantagem 















ela é destruída = e só 
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Ressurreição, 


ARMADURA 
Como o herói, a máquina também pode 
ser blindada para resi 





melhor aos golpes. 


Quando a máquina recebe um ataque, seja por Força ou Poder de 
Fogo, deve jogar um dado pura cada ponto de Armadura que tiver 
o resultado da soma deve ser subtraído do dano total do ataque. Se 
o resultado é igual ou maior que a força do ataque: nenhum dano 
é causado. 


PODER DE FOGO 

(9 Poder de Fogo é o dano provocado pelas armas da máquina: 
robôs gigantes costumam disparar raios pelos olhos, ou mísseis pelos 
dedos; € os carros dos heróis geralmente têm canhões sob os faróis 
ou debaixo do capô. Como acontece com a Força. o dano da arma é 
caleulado jogando-se um duto para cada ponto de Puder de Fogo. Se 
uma quina tem um valorO em Poder de Fogo, então não tem arma 
menu 


VANTAGENS E DESVANTAGENS PARA MÁQUINAS 


Algumas vantagens usadas para heróis também servem para 
amúquinas, pelo mesmo custo em Pontos de Personagem. Um robô 
pode ter Espada, Espada-Laser Te Il, Golpe Arrasador, Combinação 
de Armas, Recuperação Espantosa, Ressurreição e Sumiço Salva- 
dor; tm veleula pode ter Golpe Arrasador, Recuperação Espantosa, 
Ressurreição e Sumiço Salvador. E, se o próprio her é a máquina, 
todas as outras vantagens e desvantagens também se aplicam. 

As exceções são a vantagem Cinquenta Metros de Altura e a 
desvantagem Gigante Obrigatório: máquinas não podem tê-las, já 
que nunca mudam de tamanho. Um robô ou veículo gigante não 
precisa comprar a vantagem Cinquenta Metros de Altura -cle já é 
gigante sem isso 

Hi algumas vantagens e desvantagens que se aplicam apenas a 
máquinas: 


* Transformer (20 pontos cuday: Igual à vantagem Aparência 
Alternativa, as mus barata, porque Fransformers são coisa roxinei 
ta has séries Juponesas, A máquina pode assumir vutra aparência — 
carros virando robôs, tanques virando jatos, etc As duras formas 
“levem ter mesmo tamanho (normal ou pigunte). A nova forma do 
Tratisformer, pode ler características e vantagens diferentes pelo 
mesmo custo em pontos Uma máquina munica pede se transfocmmar 
esmméio a um combate: se quiser fazê-lo, ela deve realizar uma fuga, 
transformar-se é só então voltar à luta. 

Exemplo: o jogador resolve gastar 70 Pontos de Personagem 
para dar a seu her Um cruzador espacial, com Força O, Habilidade 
1, Resistência 3, Armadura | e Poder de Fogo | (50 pontos). Os 20 
pontos restantes serão usados para comprar a vantagem Transforme. 
é crentzador poderá se transformar em robô gigante. Na forma de 
robóeleterá Força2, Habilidade, Resistência?, Armadura |. Puder 
de Fogo ea vantagem Transformer - ouseja, os mesmos 70 pontos. 


* Combinação de Máquinas (10 pontos eadaje uma ou imais 
máquinas de mesmo tamanho (normal ou gigante) podem encaixar- 
se umas is outras para formar Uma máquina maior e mais poderosa. 
tobô ou veiculo. Todas us máquinas envolvidas devem ter 8 vanta- 
“sem Combinação de Máquinas. Par descobrir as carneterísticas da 
máquina resultante; deve-se verificar a Força, Habilidade, Resistên- 
cia: Armadura e Poder de Fogo de cada máquina envolvida na 
combinação; as características maiores serão coletadas é reumidas na 
máquina final. 

Exemplo: os robôs Dilofossanro  Velócirraptoe vão unir-se para 
formar Jurassichol. Dilofossauro tem Força 2. Habilidade 1, 
Resistência 2, Armadura O e Poder de Fogo 5: Velocirraptor tem 
Fsvça-4, Habilidade 3, Resistência 1, Armadura 3 « Poderde Fogo 





0% 0 tod resultante terá Força 4, Habilidade 3, Resistência 2, 
Armadura 3 e Poder de Fogo 5. 





* Va (10 pontos): umia coisa curiosa sobre os super-heróis japone- 
ses: eles não voam. Mas geralmente: não precisam, porque seus 
veiculos e robôs quase sempre podem vou. À vantagem Vida pode 
ser concedida 4 qualquer máquina. 


+ Perfuratria (10 pontos); esta vantagem não pode ser concedida a 
rob, apenas a veiculos. Uma broca projeta-se diumte do veículo, 
fazendo comque possa se destocar debaixo daterra (não me pergunte 
para onde vai essa terra toda) 


MÁQUINAS COLETIVAS 

O grupo de jogadores pode reunir seus pontos para comprar 
máquinas em grupo. Esta técnica é especialmente Indicada para 
Heróiscom Roupa Colante. Integrantes de um Grupo de Cinco: cada 
membro do grupo poderia. por exemplo. fazer uma “vaquinha” e 
colaborarcom SO pontos carla um para comprar um robô pigante de 
250 pontos! 


JOGANDO COM MÁQUINAS 

Alguns jogadores podem achar mais: vantajoso jogar usando 
máquinas como persermagens. De fato, há pouca diferença entre ser 
uma Imitação Japonesa de Robocoge tim Robo Normal. O) robo 
parece melhor, poistem acesso vantagens como Transformer (mais 
barata que Aparência Alternativa) é Vo, entre outras coisas. Lem- 
bre-se, contudo. que uma máquina não tem identidade civil: nu 
contrário dos. outros heróis, você munca poderia passar por um 
cidadão comum de Tóquio, 


TIPOS DE MÁQUINAS 

As máquinas dividem-se em quitro categorias básicas: Veículos. 
Gigantes, Robôs Gigantes, Veiculos Normais e Robôs Normas. Nas 
próximas páginas você verá alguns exemplos. 
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Veiculo Gigante 


Muitos heróis japoneses, especialmente os Visitantes de Outro Planeta com Armaduras Incrementadas, vieram de uma 
galáxia distante a bordo de um cruzador espacial gigantesco ando a Terra e servindo de quartel general. Outros 
guardam seus veiculos a bordo de enormes naves-carguciros, que ficam escondidas dentro de montanhas ou sob estádios de 
beisebol. Um Veículo Gigunte pode igantes (veja mais adiante os detalhes sobre Combate de 
Gigantes, no capítulo Combate) 


CRUZADOR ESPACIAL MEGAMIX (100 pontos) 


Força: O 

Habilidade: () 

Resistência: 3 (30 pontos) 
Armadura: 3 (30 pontos) 
Poder de Fogo: 3 (30 pontos) 








que fica or 





er usado em Combate de 


















Pontos de Vida: 15 (Resistênciaxs) 
o por Poder de Fogo; 4 





Vantagens; Tranaformier (20 pontos), 
Vôo (LO pongos) 
Desvantagens: Ne 





O Cruzador Espacial Megamix é o veículo gl 
gante que trouxe Merchandising Man do planeta Mes- 

bla. Uma nave gigantesca, do tamanho de dois ou três 
shopping centers. Tem ginásio de esportes, piscina aquecida 
quadra poliesportiva para que Merchandising Man possa se 
exercitar —o que é um tremendo desperdício de espaço, porque 
ele passa à 1empo todo jogando video game. Pode parecer 
estranho que uma só pessoa precise de uma nave tão grande — 
mas, atéaí. quem explica uma tripulação de apenas duas pessous 
para o Pirata do Espaço? 

O cruzador fica estacionado sob as águas da baia de Tóquio, 
tão poluídas que ninguém se armisca 4 mergulhar nelas (se bem. 
que, de vez em quando, o Dragão Zord tropeça no cruzador e 
arrebenta o dedão), O computador de bordo mantém 
Merchandising Man por dentro do que acontece em Tóquio, mas 
não perdoa quando le descuida da limpeza dos | 12 aposentos 
€ 712 corredores. Merchandising Man anda pensando em con- 
tratar uma andróide bem boszuda como empregada. 





22 - DRAGÃO ESPECIAL 


Robô Gigante 


O Robô Gigante fica escondido em algum lugar. ou transformado em alguma outra coisa. Quando a situação fica fia e um 
Monstro Gigante aparece para destruir Tóquio, você pode chamar o Robô Gigante para encarar a fera. O Robô Gigante pode 
lotar normalmente em Combate de Gigantes (veja mais adiante) 

Mesmo quando tem inteligência e pode lutar sozinho, um Robô Gigante nunca sabe falar (é incrível que, em uma máquina 
to gigantesca, não tenha sobrado lugar para um sintetizador de voz de meio quilo). Quanda quer falar, às vezes ele emite sons 
de maquinaria pesada - ou então ruge e rosnia quando tem a forma de algum animal. 


ROBÔ GIGANTE 
MEGAMIX (100 pontos) 


Força: 3(30 pontos) 
Hubilidade: O 
Resistência: 2 (20 pontos) 
Armadura: 4 (40 pontos) 
Poder de Fogo: O 














Pontos de Vida: LO (Resistência x5) 
Dano por Força: 34 


Vantagens: Transformer (20 pontos); 
Golpe Arrasador (10 pontos) 
Desvantagens: Nenhuma 





Quando os monstros gigantes apare- 
coisa engrossa, o cruzador espe 
al Megamix transforma-se no robô gigan- 
te Meganiix. Ele não é copaz de lutar 
sozinho; precisa que Merchandising Man 
esteja nos controles — e então luta com a 
Habilidade dele. O golpe arrasador de 
Megamix é o Soco de Dois Quilômetros: 
ele recua uns dois mil metros, avança cor- 
rendo e acerta com os dois punhos (e, 
acreditem, nunca ocorre ao monstro a boa 
idéia de sair da frente). 
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Veiculo Normal 


ulo... normal. O Veícul 


a Terri não 7 






O Veiculo N 













ticas (Viagens 
air de um lado a guto 












de Tógui em sara porte, tanques, motos 
com cára de gufunhoto, aviões esquisitos... qua 

Como acontece com os robôs, vefcul eslesvantagens do herói - como. 
Computador Sahe-Tudo, Mentor Palplteiro, Prot ve outras, Um veículo também pode representar a desvant 
Geringonça de Tran o, como no casa de certos Policiais de Aço, que só podem transformar-se dentro do carro. 





MOTOCICLETA CRI-CRI-CROSS (60 pontos) 


Força: 3 (30 pontos) é uma motocicleta biônica, feita com par. 












Habil 20 pontos) e partes orgânicas (ou seja, está cheia de 
Resis e pilotar a si própria e fuzer ataques 
Armadur: Habilidade 2, quando Lamem Rider não está no vol 


















aso, a Habilidas 


armas de fogo e catisa apenas 3d de dano por atropela. 


to tem 





do ataque seriy 3) 









mento — exceto quando usa seu Golpe Arrasador. O Bi 
por Forças 3d (Força 3) 
Dano p Ipe Arrasador: 


6d (Força 3x2) 


Bi-Bi (ela não sabe falar, só buzinar), Cri-Cri-Crosy é 





frágil, podendo ser destruída com apenas um golpe, é 





depende da velocidade pé combutes, 





vencer q 


Vantagens: Golpe 
Arrasador 

Desvantagens: 
Nenhuma 
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Robô Normal 


Este é ui tohô de tamanho humano (ou quase), que pode ser parceiro do herói. Quase todos são baixinhos, com cabeças de 
pires, mas eles podem variarbastante: uma gata andrúide, uma bola de beisebol com olhos, um grandalhão com aspecto de trator, 
ou uma porcariazinha do samanho de uma lata de cerveja 

Robôs podem Funcionar como vantagens e desvantagens. Um robô com grandes bancos de dados, que pudessem fornecer 
qualquer informação, séria um Computador Sabe-Tudo. Da-mesma mancira, q robô poderia ser um Protegido Índefeso, um 
Mentor Palpiteiry ou mesmo ama Aparência Alternativa (certos homens mutantes de fltima geração transformam-se em robôs, 
você já deve ter notado), Claro que o custo das vantagens e desvantagens permanece; elas fazem parte du rabô, mas os pontos. 
usados aínda pertencem ao herói, 


ROBÔ 
ZECABOT (so pontos) 









pontos) 
2 (20 pontos) 
Armadura; 1 (20 pontos) 
Poder de Fogo: O 





Pontos de Vida: 10 (Resistência x5) 
Dano por Força: Sd (Força 5) 

ano por Golpe Arrasador: 10d 
(Força 5x2) 


Vantagens: Golpe Arrasador 
(10 pontos) 
Desvantagens: Nenhuma 


Zecabot é uma espécie de ajudante do 
policial blindado Zecacop. É bem forte 
(Força 5). mas muito desajeitado (Habi- 
lidade 1), e par isso não costuma se dur 
bem em combates — sendo mais indicado 
para levantar pesos e arrebentar porias. 
Seu Golpe Arrasador, o Amassa-Fiiça, 
costuma causar estragos consideráveis. 
quando acerta 















seu personagem, você precisa conhecer as regras As 
regras são a grande diferença entre o simples faz-de- 
“conta e o sofisticado RPG. 


P: jogar DEFENSORES DE TÓQUIO, depois de bolar 


DADOS 

Outros RPGs costumam usar variadas quantidades de dados 
de'4, 8, 10, 12 ou até 20 faces, à venda apenas em casas 
especializadas. Aqui, em DEFENSORES DE TÓQUIO. você só 
precisa do bom e velho dado comum de seis faces — desses 
encontrados em qualquer bazar ou papelaria, ou então caídos 
atrás do sofá, Apenas um dado é necessário, mas às vezes você 
terá de lançá-lo várias vezes, e nesse caso seria mais prático ter 
um punhado deles na mesa. 

Em qualquer lugar das instruções, a abreviatura “4” significa 
“dado”. Um número acompanhado de “d” significa a quantidade 
de vezes que um dado deverá ser lançado — ou a quantidade de 
“dados lançados, se você os tiver. “6d”, par exemplo, quer dizer 
seis dados ou um dado lançado seis vezes. Quando um Golpe 
Arrasador ou coisa parecida exigir uma multiplicação, você pode 
escolher entre multiplicar os próprios dados (jogando mais ve- 
2es) ou 6 resultado da jogada (multiplicando o total resultante). 
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“Atenção, essa escolha deve ser feita antes do jogo começar! 


O MESTRE 

Se você já conhece a figura do Mestre, pule este trecho. Se 
não sabe, confesse: cara, você NUNCA JOGOU RPG NA 
VIDA, heim? 

Uma partida de RPG costuma reunir de quatro a sete pessoas, 
sendo que uma delas é o Mestre. O Mestre é uma espécie de 
narrador-roteirista-milagreiro, cuja tatefa é propor o desafio 
aos heróis e conduzir a história de modo que ela seja divertida. 

O Mestre tem poder total sobre os acontecimentos, como se 
fosse um deus: tudo que ele diz é verdade, mesmo coisas do tipo 
“está chovendo meteoros” ou “um buraco abre-se sob seus pés”. 
Os jogadores não podem contestar sua decisão (na melhor das 
hipóteses, podem dar palpites e torcer para que sejam ouvidos). 
O Mestre é o único que pode trapacear nas jogadas de dados, 
escondendo o dado atrás de um livro aberto e mentindo sobre o 
resultado obtido, Pode também inverter o resultado da jogada 
de qualquer jogador. transformando sucesso em fracasso, ou 
vice-versa. 

Mas, como diz o Homem-Aranha, “com grande poder vem 
grando responsabilidade” (sei que alguém disse isso antes do 








“Aranha, mas não consigo lembrar quem fai). O cargo de Mestre 
exige muito bomsenso: um Mestre não joga CONTRA os 
jogadores, Se ele diz "O Megazord pisou em cima de vocês e 
todos morreram”, isso é válido pelas regras do RPG, mas não 
teria graça nenhuma! Um bom Mestre usa seus poderes infinitos 
apenas em benefício da história, Como se fosse um cozinheiro, 
precisa saber dosar 0s perigos; não deve deixar as coisas fáceis. 
demais, e nem difíceis demais para os jogadores. 

A escolha de quem será o Mestre pode ser feita por decisão 
comum; ou por sorteio — mas, quase sempre, o Mestre da 
primeira partida costuma ser o próprio dono do jogo. Portanto, 
É muito provável que o primeiro Mestre seja VOCÊ. 








O TURNO 

As partidas de RPG, como você deve saber, passam-se 
penas na imaginação. Na mente humana o tempo flui de forma 
diferente do mundo real; aqui não estamos presos ks regras do 
plano físico, temos mais liberdade para decidir como o tempo 
corre. Da mesma forma, 0 tempo não funciona direito nos 
seriados japoneses. É comum que um super-herói atravesse a 
cidade eim tmenos de um segundo — e o vilão, por sua vez, 
consigua recitar todo o seu discurso diabólico de quinze páginas 
antes que o herói levante 0 dedo! 

Em DEFENSORES DE TÓQUIO, como na maioria dos 
RPGs, o modo mais importante de medir a passagem do tempo 
o turno. Um turno é uma medida imaginária, sem um equiva- 
Jente exato em tempo real: um segundo, dez segundos, um 
minuto... realmente não faz diferença. O tumo é o espaço de 
tempo em que um personagem pode executar uma coisa, uma 
ação ou movimento simples — e duas ou mais ações NUNCA 
podem ser feitas em um único turno, não importa quão velozes. 
elas sejam. 

Aqui estão alguns exemplos de ações que podem ser execu- 
tadas em um turno: 


» aver um ataque, seju com soco, chute, arma de fogo ou 
espada; 

* Abrit, fechar ou arrombar uma porta; 

* Transformar-se em super-herói; 

* Fazer um discurso com qualquer quantidade de palavras 
(vale até recitar O Senhor dos Anéis); 

* Chamar por um veículo: 

« Entrar ou sair de um veículo; 

« Atravessar Tóquio (com um veículo, não a pé!); 

* Combinar armas; 

* Mudar de tamanho humano para gigante, ou vice-versa; 

» Ressuscitar, recuperar-se espantosamente ou realizar um 
sumiço salvador. 


Obviamente, algumas ações vão consumir bem mais de um 
turno: patrulhar o planeta à procura de um monstro, consertar 
um veículo, reconstruir Tóquio depois que els é destruída, 
interrogar uma criancinha ameaçada que tenha visto um mons 
tro... essas ações podem levar horas (no caso de reconstrui 
Tóquio), ou dias (no caso de interrogar a criancinha). Cabe aos 
jogadores e ao Mestre chegarem a um acordo sobre o tempo 
gasto para essas coisas. Isso, todavia, não é tão importante: 
lembre-se, esto é um RPG de pancadaria pura — e à pancadaria 
SEMPRE se resolve em tumos! 





TESTES DE CARACTERÍSTICAS 
Nem tudo em DEFENSORES DE TÓQUIO é pancadaria (na 


verdade, só 90%). Às vezes um personagem precisa executar 
outros atos sobre-humanos, que pessoas comuns não seriam 
capazes de igualar. Sempre que um jogador determinar que seu 
herói está fazendo uma grande proeza (ou seja, qualquer coisa 
impossível para um cidadão comum de Tóquio), o Mestre pode 
exigir um teste, O jogador lança um dado é compara o resultado 
com o valor da característica correspondente (Força, Habilida- 
de, Resistência, Armadura e Poder de Fogo). Um resultado 
igual ou menor indica sucesso naquela ação, e um resultado 
maior indica fracasso, Um resultado 6 é sempre uma falha, mas. 
um resultado | nem sempre é um sucesso. A característica 
testada vai depender do tipo exato de ação executada. 





Bónus ou Penalizações (regra opcional): o Mestre pode 
determinar que uma tarefa é mais fácil ou difícil que o normal 
(uma nave pequena é mais difícil de acertar do que uma nave- 
mãe). Em vez de testar uma característica normalmente, o 
“jogador ganha um bônus ou penalização em sua jogada; se um 
herói tem Força 3 e recebe do Mestre um bônus de 42 em um 
teste de Força, o jogador precisa de um resultado 5 ou menos no 
dado; e, se ele tem Habilidade 4 e recebe uma penalização de - 
3, ele só terá sucesso na jogada se tirar |. 

Poderíamos publicar aqui uma imensa lista de condições que 
São bônus ou penalizações (fazer pontaria antes de atirar, lutar 
no escuro, dirigir com um só braço...), mas não vamos fazê-lo, 
Essas listas são realmente CHATAS! 
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OMBATE 


vando um herói e um vilão se encontram. raramente 
resolvem suas diferenças com uma conversa civiliza- 
da! Um personagem pode lutar com mais de um adver- 
«árivomas só pode atacar um deles em cada tumo. 

Um combate é um combate; começa quando heróis e vilões 
se encontram, e termina quando um deles foge ou é destruído, 
É importante marcar o início e o fim de uma luta, porque 
algumas vantagens dos personagens — como Golpe Arrasador e 
Combinação de Armas — só podem ser usadas uma vez em cada 
combate, Os combates resolvem-se com o Turno de Combate, 
conforme descrito no quadro abaixo. 








TURNO DE COMBATE 


Passo 1 - Iniciativa: os adversários disputam a iniciativa 
jogando um dado, e vence quem conseguir o menor resultado 
À Iniciativa pode ser disputada individualmente, ou então para 
todo o grupo, Aquele que consegue a iniciativa ataca primeiro. 
Em caso de empate. joga-se outra vez. 
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Passo 2 - Ataques o atacante joga uns dado, e compatáio 
resultado com sua Habilidade, Se o resultado é igual ou menor, 
o ataque teve êxito. Um resultado 6 & sempre uma falha. 

Passo 3- Dano: para calcular o dano provocado pelo ataque, o 
atacante joga um dado para cada ponto de sua Força ou Poder de 
Fogo, mais suas eventuais vantagens (espadas, Golpe Arrasador, 
Sétimo Sentido... A somados resultados é o dano total do ataque. 

Passo 4 - Defesa: aquele que recebe v ataque joga um dado 
para cada ponto de sua Armadura. A soma dos resultados é 
subiraída do dano total do ataque: se 0 resultado é menor ou 
igual a zero, o ataque não causou nenhum dano. Se o resultado 
é maior que zero, então houve dano. 

Passo 5 - Pontos de Vida: o dano que ultrapassa a soma da 
jogada de Armadura do alvo é subtraído de seus Pontos de Vida, 
Um alvo é destruído quando fica com-menos de O (zero) Pontos 
de Vida 

Passo 6 - Retaliação: se ajoda estiver vivo, o lutador que 
perdeu a iniciativa ataca agora. Repetemse Os passos 2, 3.€ 4 
Depois volta-se ao passo | para jogar à iniciativa outra vez, 















EXEMPLO DE COMBATE 


Lam Cha namorada 
por um fa- o Capitão 
porperto para fazer g 
terá de cuidar do asdé 
evitar cantadas 


Capitão Samug 

.púimeiro. 

SP LunChiter 
etira 2. Como, 

3, é poreiio jo 


Pontos de Vidá -eytomo não 
ele usa sej/Sumiço Salvadb 


) MODALIDAD 


Combate Normal: no Com 
lutam contrá inimigos de tamanho Aun 
tamanho de um ser humano vestindo uma 
As regras citadas no quadro Turno de Combate permanes 
mesmas, 


dura a 


Combate Motorizado: igual ao anterior, mas aqui os heróis 
lutam a bordo de suas máquinas — sejam Veículos Normais, 
Veículos Gigantes ou Robôs Gigantes. Quando está no controle 
de um veículo. um personagem não pode usar qualquer outra 
forma de ataque (nada de pilotar com o cotovelo enquanto atira 
pela janela com a pistolu!), Os ataques com veículos são feitos 
com testes de Habilidade, e podem ser feitos por atropelamento 
(o dano depende da Força do veículo) ou com as eventuais 
armas que o veículo tenha (o dano depende do Poder de Fogo do 
veículo). 

No Combate Motorizado, se um personagem pilota um vei- 
culo, os ataques não são feitos contra o herói - mas sim contra 
o veículo que pilotu. Na sequência de combate, serão conside- 
rados a Armadura é os Pontos de Vida do veículo. Quando os 
Pontos de Vidadde um veículo ficarem inferiores a zero, ele será 
destruído — e o herói terá que abandoná-to. 





Combate de Gigantes: no Combate de Gigantes, todos os 
adversários são do tumanho de edifícios — e a luta geralmente 
provoca 4 destruição de alguns punhados de prédios, O Comba 
te de Gigantes é travado entre Monstros Gigantes, Robôs Gi 
gantes, Veículos Gigantes e personagens com a vantagem Cin- 
quenta Metros de Altura: Os ataques são feitos como indicado 
no quadro Tumo de Combate. 





Combate Entre Tamanhos Diferentes (regra opcional): 
dificilmente acomtece nas séries japonesas um combate entre 
gigantes e gente de tamanho normal. O herói seria muito mais. 
inteligente se usasse seu rob gigante para pisar no monstro, em 


vez de esperar que ele cresça. Mas heróis fápojses não jodem 
acusados de serem inteligente 
ão deveria permitir combates 
diferentes, Pode-se 


s insistirem 

E Arma- 
agem gigante ( serão 
ultiplicada ro pas 


er dizer queum Pg 


[ 
A 
era aficar 


à foptar pela “retirada 
a fugir fica vulnerável. 
Ef maiment. 


Fuga: no meio de um comt 
a, 05 heróis (ou os vi 
Eatégica”. Um personagedãy 
ie um turno. e pode w 
ade fuga. o adve pBEiêniar uma perseguição. 
v.2ip perseguidor Bam par suas Habilidades: se o 
[var Habilidade igull ou milor, consegue escapar: se 
iver Habilidade maior, ele detém a fuga - e o 
o a continuar lutando. Caso ambos estivejam 
« /M6speta de Habilidade é feita da mesma 
peira. apenas um deles tiver um veículo, ele vencerá 
a corrida — fão iniportando a Habilidade. Uma fuga feita com 
juda da valiagem Silpiço-Salvador não pode ser evitada, e 
nem deixa o 1 vulnerável 


fugi 
indo, 


Ataque à Distância (regra opcional):um personagem pode 
atacar com socos, chutes, espada e armas de fogo se o inimigo 
estiver próximo —mas, se estiver a uma distância maior que seu 
braço. só pode atacar com armas de fogo. Esta regra é opcional 


porque, em seriados japoneses, é absolutamente normal que um 
herói acerte um chute nas fuças daquele vilão lá no outro lado 
do vale! 


Ataques Extras (regra opcional): alguns Defensores de 
Tóquio são muito bons em socar com as duas mãos ou chutar 
com os dois pés ao mesmo tempo. Com esta regra o personagem. 
pode fazer dois ou até três ataques em um ataque por turno — 
mas, para cada ataque além do primeiro, o teste de Habilidade 
sobre uma penalização de dois pontos. Não Importa se os. 
ataques são realizados com Força ou Poder de Fogo. 

Exemplo: o Cavaleiro de Bicho Preguiçã tem Habilidudo 4 
Para acertar um soco na Amazona de Lobo Guará, ele deve jogar 
o dado e conseguir um resultado menor ou igual a 4, Se quiser 
tentar dois ataques, deve conseguir 2 ou menos em cada uma das 
jogadas (4-2 =2), Ele não pode tentar três ataques, pois 4-4 = 0) 
- e, como sabemos, não existe O em um dado de seis lados! 
Poderia tentar apenas se tivesse Habilidade 5 (5-4=1). 








Esquiva (regra opelonat):um personagem pode se esquivar 
de um ataque bem-sucedido se tiver sucesso em um teste de 
Habilidade. Essa regra vai prolongar bastante 05 combates, é 
seu uso só é recomendado se você deseja um jogo mais realista. 
A propósito: se você quiser MESMO um jogo realista, é melhor 
largar esta porcaria e ir jogar GURPS! 
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OS INIMIGOS 











“erói japonês não é herói sem inimigos. Se não houves 
recisaria de defensores! 

Os inimigos são personagens como os heróis, com as mesmas. 
cinco características básicas: Força, Habilidade, Resistência, Ar- 
madura e Poder de Fogo. Vantagens e Desvantagens também. 
podemestar presentes nos imimigos, que podem perfeitamente usar 
espadas, Golpes Arrasadores e principalmente o Sumiço Salvador 
— bem como ter Identidude Secreta, Grito Ridículo e Mentor 
Palpiteiro. Algumus vantagens ou desvantagens não combinam 
muito bem com inimigos (Chato Investigador, Protegido Indefeso, 
Mentor Palpiteiro..., amenos que o Mestre tenha um bom motivo 
paru isso. O Mestre também pode dar aos Inimigos vantagens e 
desvantagens que não estejam disponíveis para os heróis. Inimigos 
podem ter máquinas, embora geralmente não as possuam. 


PERSONAGENS DO MESTRE 


Inimigos quase sempre são personagens criados pelo Mestre 
(exceto no caso de uma história muito inovadora, onde os 
jogadores sejam os vilões!). O Mestre é o único que não precisa 
usar Pontos de Personagem para construir personagens: ele 
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poder dar a eles as características, vantagens e desvantagens 
que quiser — sem se preocupar com custos. Mas, se quiser, O 
Mestre pode estabelecer um custo para cada personagem; isso 
ajuda a tornar as coisas equilibradas. 

Um personagem do Mestre, seja amigo ou inimigo, pode ter 
características acima de 5 mesmo sem o uso da regra opcional 
Características Sobre-Heróicas, Aliás, a muioria deles precisa 
de características bem acima desse limite para agúentara chuva 
de heróis que se abate sobre eles! Um Mestre realmente malva-. 
“do pode até mesmo criar inimigos que tenham Habilidade 6 e 
que NUNCA vão errar um golpe — a menos que seja usada a 
regra opcional Esquiva. 





TIPOS DE INIMIGOS 


Antigamente, nos tempos de Ultraman e Ultraseven, 0% 
únicos inimigos eram os monstros gigantes que pisoteayam 
Tóquio. Hoje as coisas mudaram (não muito, mas mudaram): 
ainda há monstros gigantes espezinhando a pobre capital do 
Japão, mas eles não estão mais sozinhos. Algum império galáctico 
maligno está por trás deles, reunindo toda uma coleção de 
inimigos diferentes. A seguir veremos Os principais tipos 





Soldados Capengas 


Estes são os soldados de infantaria do exército inimigo. Parecem-se cum seres humanos usundo capuzes, capacetes ou 
máscaras de borracha, e vestindo roupas de nylon bem vagabundas, Às vezes têm garras ou armas cortantes. Não sabem falar, 
eficam fazendo ruídos estranhos ou grunhindo como se fossem retardados mentais (provavelmente são), 

Sempre atacam em bando, de surpresa, saindo do chão ou cuindo do céu, em geral quando os heróis estão em suas identidades | 
Civis. Aparecem na proporção de Irês ou quatro para cada «de modo que a briga apenas pareça desleal — mas não é; 
arde herói de DEFENSORES DE TÓQUIO seia derrotado por esses sildados. que 16 servem mesmo como 
aquecimento, 

Um Soldado Capenga mediano costuma ser construído com 30, 40 ou 50 Pontos de Personagem. 


SOLDADOS BRL-BRL-BRL (50 pontos cada) 





Força: 1 (10 pontos) Máquinas: Nenhuma 
Habilidade: 2 (20 pontos) 
Resistência: O Os Soldados Bri-Bri-Brl são assim chamados devido ao baru- 
Armadura: O lho estranho que fazem, algo como um gargarejo feito com a 
Poder de Fogo: O língua enrolada. São extremamente imbecis, mesmo para perso- 
nagens de seriado japonês, e caem nos truques mais manjados 
Pontos de Vida: 0 (Nossa, o que é isso atrás de você?"), Apesar disso, têm o poder 
Dano por Força: 2d (Força | + Espada) de se disfarçar como cidadãos comuns de Tóquio e até falar 
normalmente mas essa inteligência provisória desaparece quando 
Vantagens: Espada (20 pontos) eles retornam às suas formas verdadeiras. Usam uma lâmina 
Desvantagens: Nenhuma esquisita para lutar, que conta como a vantagem Espada 
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co tum de senis 
A quantidade de! de Personagem usados em um moustro vai depender do poder dos heróis - porque, nas séries, quanto mais. 
poderosos piores eram 0s monstros lançados contra eles. Para heróis iniciantes, um monstro de 250 pontos estilde 


MONSTRO GODMOTHRAGIDRA (260 portos 


Força: 5 (50 pontos) 
(50 pontos) 
(50 pontos) 
Armadura: 5 (SO pontos) 
Poder de Fogo: S (50 pontos) 





Pontos de Vida: 25 (Resistência x5) 

Dano por Força: 5d (Força 5) 

Dano por Poder de Fogo: Sd (Poder de Fogo 5) 
Dano por Golpe Arrasador: (0d (Poder de Fogo 512) 


Vantagens: Golpe Arrasador (10 pontos) 
Desvantagens: Nenhuma 
Máquinas: Nenhuma 


Godmothragidra (alguns nomes conseguem ser maiores que o 
próprio monstro) é um monstro de tamanho normal que esteve 
viajando no espaço, adormecido no interior de um asteróide, até 
cair em algum ponto de Tóquio. Uma vez desperto, ele começa 3 
se reproduzir: ataca seres humanos e põe ovos em seu interior, 
através de um tubo que penetra em seus corpos (não interessa POR 
ONDE ele penetra). As pessoas contendo ovos são atacadas por 
febre alta, e morrerão em alguns dias, quando os ovos eclodirem 
= o que só poderá ser impedido com a morte do monstro. 

Uma surpresa meio óbvia será revelada no momento do 
encontro com os heróis: o monstro é fêmea. Ela tem o poder de 
hipnotizar um herói de cada vez, e fazê-lo acreditar que ela é sua 
imã; 4 partir de então, o herói dominado defenderá o monstro 
coma própria vida, chamando-o de “mamãe”. O controle pode 
ser quebrado de uma das maneiras clássicas: a destruição do 
monstro, um ferimento grave que desperte o herói hipnotiza- 
do, ou um pouco daquele papo piegas sobre defesa da 
humanidade, justiça. bondade, flores, coelhinhos e borbole- 
tas (o Mestre deve exigir de cada herói um teste de Resistên- 
eia pára não vomitar); 
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General 


“Também conhecido como Inimiga Regular, o General é um dos vários subordinados diretos da Grande Vilão, Costuma ser 
mais poderoso que os monstros, e também mais esperto: um General só enfrenta um herói em combate direto quando os outros 
estão ocupados, e sempre abandona « luta quando atacado par dais ou mais heróis, Quase sempre aparece no comando de tima 
pequena tropa de Soldados Cupengas. ou acompanhando um monstro. 

Há vários tipos de General. Ele pode ser um sujeito com asas e cara de cachorro, um cientista construtor de monstros, uma 
espiã guerreira galístima com roupas colantes, um Cavaleiro com armadura de metal nobre, ou vutros tipos esquisitos, Um 
General deve ser construído com pelo menos 300 Pontos de Personagem. 


GENERAL BANG-BANG (350 pontos) 


(50 pontos) 
Habilidade: 5 (50 pontos) 
Resistência: 6 (80 pontos) 
Armadura: 5 (50 pontos) 
Poder de Fogo: 7 (L1O pontos) 

















































Pontos de Vida: 30 (Resistência x5) 
Dano por Força: Sd (Força 5) 
Dano por Golpe Arrasador; 14d 
(Poder de Fogo 7x2) 


Vantagens: Irmão gêmeo de Ossoduro Milanl, 
Golpe também foi capturado pelo Império 
Arrasador Cruz-Credo e transformado em um 


guerreiro perfeito. Sofreu cirurgias 
genéticas sem anestesia, que ampli 
aram sua força e destreza a níveis 
sobre-humanos. Também foi vi 
age 
rebral, obrigado a assistir todos 
os filmes do Rambo, Comando 
Delta, Exterminador do Futuro e 
Comando para Matar; como re; 
sultado, tornou-se o General Bang. 
Bang, um manídco atirador, com O 
único desejo de transformar em pe- 
neira seu irmão Miojo Lamen Rider, 
Bang-Bang atua como comandan- 
te de tropas para o Império Cruz- 
Credo, acompanhando os monstros 
enviados para destruir Tóquio. 
Vez por outra ele entra em com- 
bates com Lamen Rider, mas 
essas lutas não costumam 
durar muito. Sempre que se 
enfrentam, Lamen Rider 
usa sua arma infalível: 
aquele terrível papo-fura- 
do sobre irmãos, crianças, 
pássaros, flores, nature- 
za... mais que suficiente 
para deixar Bang-Bang 
enjoado, fazendo-o 
usarseu Sumiço Sal- 
vador antes que fe- 
nha ânsia. 


(LO pontos), 
Sumiço Salvador 
(30 pontos) 
Desvantagens: Nonhuma 
Máquinas: Nenhuma 








tima de uma cruel 
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TABELA PARA FABRICAÇÃO DE 
MONSTROS 


Em séries japonesas, cada monstro tem um poder diferente e esquisito — porque, se todos os monstros fossem igunls, não 
teria gruça. O Mestre pode mventuresse poder (talvez assistindo um episódio e copiando a idéia) ou jogar o dado quatro vezes 
e comparar 0 resultado com a tabela abaixo, o que é quase a mesma coisa: 


4)0 monstro pode se transformar em uma cópia 
idêntica de um dos heróis, vom todas as suas caracte- 
Hísticas e vantagens — mas não suas memórias: basta 
uma pergunta esperta para saber quem é 0 impostor, 


510 monstro exerce controle mental sobre um punha- 
do de cidadãos comuns de Tóquio. e ordena que ata- 
quem os heróis. Os heróis não podem ser vencisos par 
cidadãos comuns (que têm O em todas as característi= 
cas), mus também não podem matá-los! O controle só 
será quebrado com a destruição do monsiro, 


6)/O monstro exerce controle mental contra um dos 
heróis, é ordena a ele que ataque seus companheiros, 


7) O'monstro tem o poder de fortalecer uni pequeno 
emupo de Soldados Capengas, aumentando sus Força 
para 5; em vez de | 


E) O monsito possui cérebro superior e memória foto- 
gráfica: depois de ter assistido às reprises dos episódi 
os anteriores, ele conhece lodas as estratégias dos 
heróis — e. prevê com antecedência cada movimento 
delos. Será vencido apenas se os heróis tentarem algo 
que nuncu fizeram untos. 


9) O! monstro engole uma vítima (tuivez o Protegido 
Indefeso de um dos heróis) e fica com ela guardada em 
sewestômago, ainda viva, Se for destruído, ela também 
o será. Os heróis precisam bolar um jeito de tirar a 
vítima lá de dentro, antes de matar o monstro. 


10) 0 monstro controla máquinas: ele pode fazer com 
que os heróis sejam atacadas por elerradomésticos 
(Força. |, Habilidade 2, Resistência O. Armadura Q e 
Poder de Fogo 2), ou então por seus próprios veículos 
ou robôs, 


110 monstro borrifa um ácido poderoxo, que derrete 
As armas c armaduras dos heróis (ataque normal. com 
teste de Hubilidade), As armas é armaduras estarão 
restauradas apenas na luta seguinte 


12) Em vez de fuzer um ataque normal, o monstra pode 

ir um clarão de luz que cega um dos heróis (não 
precisa fazer nenhum teste). Um herói cego tem uma 
penalização de «3 em todos os seus testes de Habilida- 
de, e Kó terá sua visão restaurada comra destruição do 
monstro. 


1350 monstro rá ressuscitar depois de morto. regene- 


rando a partir de uma determinada parte do corpo que 
não foi destruída (um olho, uma vertuga, uma barbata- 
na); sua morte será permancute apenas se aquela parte 
for destruída primeiro, com um ataque localizado (tes- 
te de Habilidade normal, mas sem danos), 


1470 monstro absorve a energia dos ataques feitos 
contra ele: ele nunca é ferido e. em seu próximo ataque, 
irá causar dano igual 00 dano fotal dos ataques que 
recebeu no últimaturno, Esse poder desaparece se uma 
certa parte do corpo for destruída (como no anterior), 


15) O monstro teri uma concha ou carapaça muito 
fone (Armadura 10), que resiste a quase todos os 
afaques, 

36) O monstro tem uma cauda longa e espinhosa, & 
pode fazer conrela um ataque extra por turno. com um 
dado extra de dano (Força + 1d). 


17) 0 monstro tem muitos braços ou tentáculos, e pode 
fazer até três ataques por tumo, contra o mesmo alvo 
ou alvos diferentes (dano por Força). 


18) 0 monstro tem três cabeças, e pode disparar seus 
os alé três vezes por tumo, contra b mesmo alvo ou 
alvos diferentes (dano por Poder de Fogo), 


19) O monstro fica invisível: penalização de -4 nus 
jogadas de Habilidade pura ncertá-lo, até que alguém 
descubra uma maneira de torná-lo visível. 


20) Em vez de fazer um ataque, o monstro podo 
disparar teia ou cola sobre um herói - que Ficará preso, 
e deverá fazer um teste de Força por turno até escupar. 


21) O monstro pode abrir poruuis para outras gisniensões, 
prendendo pessous e heróis Iá demro, Com sua destruição, 
as vitimas capturadas retomam. 


22) O monstro tem poderes mognéticos, e pode roubar 
as espadas e armas de fogo dos heróis para usá-las 
comtra eles próprios. 


23) O monstro póde voar; ataques contra ele vó podem 
ser feitos através de Poder de Fogo, ou com robôs é 
veículos que tenham a vantagem Vôo. 


24) O monstro é um fracote molenga, mas tem o poder 
de disparar um raio que transformá quiros mostras em 
gigantes (guarde esse monstro. Você vai usá-fo muitas. 
vezes!), 











Namorada Vingativa : 


São poucos os stiper-heróis japoneses que tenham namorada, Ou mesmo que mosirem à minima apreciação pelo sexo oposto. 
Claro que existem algumas admiráveis exceções (alguém se lembra do 1.5. de ZilllonT), mas a-maioria deles não dá bola para 
mulheres-— mesmo aqueles com lindas parceiras, que parecem estar sl apenas para fazer a faxina do cruzados espacial, Mas o que 
hácomesses curas?! Heróis japoneses devem ter reprodução assexuada, como as amebas (talvez por isso sejamtodos tão parecidos) 

Em contrapartida, as mulheres dos seriados juponeses são muito mais românticas. Todas lindas, mesmo com seus cabelos e olhos 
e cores incomuns. Vivem caindo de amores por esses heróis, pelos motivos mais inacreditáveis (“Oh, ele salyou-o coelhinho!”). 
Só que nem todas ficum satisfeitas com essa condição de amantes platônicas. Uma heroina rejeitada pode tornar-se uma agversária. 
terrível, sendo perfeita como Inimigo Ocasional: ela trá matar o herói se ele não correspander ao seu amor c ele, imbecil, Jamais 
fará isso enquanto a Terra não estiver em segurança. Bem, ninguém disse que heróis japoneses são perfeitos... 


AMAZONA 
COBRA CORAL (130 pontos) 


Forças 2 (20 pontos) 
Habilidade: 5 (50 pontos) 
Resistência: 2 (20 pontos) 
Armaduras 3 (30 pontos) 
Poder de Fogo: 2 (20 pontos) 









Pontos de Vida: 15 (Resistência x5) 
Dano por Força: 3d (Força 2 + 
Dano pór Golpe Arrusador 
Dano por Golpe Arrasador 









ça 2 + Espada x2) 
4d (Poder de Fogo 2x2) 


Vantagens: Espada (20 pontos), Sétimo Sentido (30 pontos), 
Sumiço Salvador (30 pontos) 

Desvantagens: Grito Ridículo (-10 pontos), Protegido Indefe 
so (-10 pontos), Inimigo Ocasional (-20 pontos 

Máquinas: Nenhuma 








A Amuzona Cobra Coral era a única mulher em uma ilha de 
Cavaleiros afrescalhados, que lutavam por uma armadura cor. 
de-tosa e choravam por qualquer bobagem. O resultado é que 
ela se sentia muito aborrecida, pois todos pareciam esquecidos 
de que eram homens e els era uma mulher. Depois de conquistar 
sua armadura de bronze (aliás, muito pouco bronze), els sumiu 
daqueln maldita ilha de boiotas — e saíu pelo mundo em busca 
de um Cavaleiro de verdade. 

Cobra Coral conheceu o Cavaleiro do Cruzeiro do Sul duran. 
teum tomeio, O brasileiro, que nunca havia visto uma amazooa 
tão gata, não perdeu a chance e aplicou seu famigerado golpe 
Cantada Aurora. Os dois combinaram um encontro para aquela 
noite, iriam ao cinema assistir Power Dangers - O Filme. Tudo 
la bem, até que 0 Cavaleiro do Cruzeiro do Sul foi atacado por 
seu irmão, O Cavaleiro do Contra. Os dois ficaram lutando 
noite inteira (até que foi rápido: uma luta entre Cavaleiros pode 
levar três ou quatro dias, em vários capítulos). Quando Coral 
ouviu essa história, não acreditou em nada e ficou furiosa. 

“Vocês, Cavaleiros, são todos iguais! 

Agora Coral é inimiga jurada do Cavaleiro do Cruzeiro do 
Sul. Vaicontinuar a atacá-lo até que ele consiga convencê-la de 
sua inocência - e vai ser difícil: quem acreditaria nessa desculpa 
furada de irmãos vingando-se de irmãos? 














39 


Cópia Maligna 


Quando 'o Mestre está com preguiça-de inventar um inimigo complexo, esta é a melhor solução. Quase todo heroi juponêw 
“JA posou por isso: tedo ou tarde, em determinado momento da série, o herói precisa enfrentar uma cópis sua = com os mesmos, 
“poderese nrmas, É a famigerada Cópia Maligna. 

Uma Cópia Maligna é um inimigo muito parecido com um dos heróis, Ele pode ser totalmente idêntico, de modo que nem. 
os colegas do herói possum notar à diferença; ou então apenas um pouco parecido, com algum detalhe diferente (tapa-olho, 
bigode, roupa preta). À cópia pode ter às mesmas características. vantagens e desvantagens do herói - ou pode ser um pouco: 
superior; com características mais altas e sem desvantagens, já que é um personagem do Mestre não depende te Pontos de 
Personagem. Cópias Malignas são indicadas para 0s personagens con a desvantagem Inimigo Ocastonal. 

Uma Cópia Maligna quase sempre é construída com a mesma quantidade de Pontas de Personagem possuídos pelo herói 
vmiginal, qu um pouco mais, 


CAVALEIRO DO 
CONTRA (170 pontos) 


Força: 2 (20 pontos) 
Habilidade: 3 (30 pontos) 
Resistência: 2 (20 pontos) 
Armadura: 3 (30 pontos) 
Poder de Fogo; 3 (30 pontos) 






15 (Resistência x5) 

4d (Força 4) 

Dano por Golpe Arrasador 1: Bd (Força 4x2) 

Dáno por Golpe Arrasador 1: 6d (Poder de Fogo 3x2) 





Vantagens: Sétimo Sentido (30 pontos), Irmão Salvador 
(30 pontos), Golpe Arrasador x2 (20 pontos) 
Desvantagens: Grito Ridículo (-10 pontos), Protegido 
Indefeso (-10 pontos), Inimigo Ocasional (-20 pontos) 
Máquinas; Nenhuma 














Não é preciso ser génio para perceber que esta é à cópia 
maligna do Cavaleiro do Cruzeiro do Sul. Além de cór 
malignas, eles são irmãos gêmeos — com quase as mesmas 
características, vantagens e desvantagens. Aliás, eles comple: 
tam um ao outro no que diz respeito às vantagens e desvantagens 
Irmão Salvador, Inimigo Ocasional e Protegido Indefeso. 

Por ter sido preterido para o uso da armadura folhesda a 
ouro, ele jurou destruir o irmão — aparecendo para enfrentá-lo 
sempre que possível, o que faz dele um Inimigo Ocasional 
Mas, como ele deseja fazer isso com as próprias mãos, não 
permitirá que ninguém mais derrote seu irmão e aparecerá 
para salvá-lo quando ele estiver em perigo (pode parecer 
burrice, mas um bocado de vilões japoneses fizem isso) 
Então ele é também um Irmão Salvador, e tem  desvanta- 
gem Protegido Indefeso. Da mesma forma, ele também será 
salvo pelo Cavaleiro do Cruzeiro do Sul quando estiver em 
perigo. À diferença principal é que o Cavaleiro da Contra 
não tem Mentor Palpiteiro, e apenas um Inimigo Ocasio- 
nal;a Amazona Cobra Coral - que às vezes confunde os 
cavaleiros, 
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E o ie 


O Grande Vilão 


Sim, sempre MM um Grande Vilão. Sempre escondido à bordo de viu nave gigantesca. ou protegido em urna fortaleza 
escondia e a Merdiuã vão ençemirá-lu no ultimo epic da série para 4 halalha decisiva. Quase sempre é Uni imperador, 
onrimpotatrie alienígena. ou alguma outra entidado porétoxa (isa colltude àx vo ex e pares com uma máscara memsiriina 
progauda na parede do esconderijo; com luves pseudo acta ves dns Purcell 

Embora os exércitos de Soldados Capengas « General sejam comuns, tem seinpue q Grande Vilão precisa de atlados. Ele 
prnde er dum cxentsta louco que fabrica monstros em seu labor um gigante que derruba Tóquia vem procisar de monstros. 
Regue é igualatuho ao Dar Vader, com espada: Laser e radio Nem peró con ria um Girando Vlâu cor memos de Be Pontos. 
He Permumagem cones catar são REALMENTE dos de vens 


IMPERATRIZ MEZMA-COISA (500 pontos) 










































Força: 8 (140 pontos) 
Habilidade: 6 (80 pontos) 
Resistência: 10 (200 pontos) 
Armaduras (140 pontos) 
Poder de Fogos 10 (200 p 





Bem, não há muito a ser dito sobre 4 
timperatriz Mezma-Coisa - exceto que ela 
é MUITO poderosa, Os heróis só terão 
chance de derrotá-la depois de muitas 
avemturas, quando tiverem matado tantos 
Soldados Capengas que já nem se lem- 
rem mai, e quando os Generais esti- 
verem todos destruídos. Então, será 
questão de invanhir seu imenso cruza- 
dor espacial (Força 5, Habilidade 4, 
Resistência 4, Armadura 6 e Podorde 
Fogo 7)eencarar Mezima-Coisa com 
seus trocentos Pontos de Vida! 
A Imperatriz Mezma-Coisa veio 
à Terra com a intenção de 
transformá-la em luboratório para 
experiências mutantes. Na venda 
de, ela não precisava se dar esse 
enhalho, porque do jeito 
vai a poluição, logo este mun- 
do vai estar do jeito que ela 
quer. Usa engenharia pe 
nética, biotecnologia e 
borracha barata paracrt 
armonstrose invadir Tó 
quio, Mezma-Coisa tam 
bém pode transformar-se 
em gigante e aplicar tapetes. 
nos robôs dos heróis pesso- 
alimente. Costuma queixar-se de 
dores de cabeça com frequência 
(como parece comum à certas vilàs) 





Pontos de Vida: 0 
(Resistência 15) 

Dano por Força: Kd (Força 8) 
Dano por Poder de Fogo: 10d 
(Poder de Fogo 10) 








Vantagens: Cinquenta Metros do 
Altura (50 pontos), Recuperaç 
Espantosa 22 (60 pontos) 
jo Salvador (30 pontos) 
tagens: Nenhuma 
Máquinas; Nenhuma 
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AH, IA ME ESQUECENDO... 


ntes de encerrar mais esta edição, preciso explicar 
A que este RPG foi uma surpresa tão grande para mim 
quanto para vocês 

DEFENSORES DE TÓQUIO foi meramente o resultado de 
uma quarta-feira de insônia. Pulei da cama, sentei-me diante do 
computador e tentei decidir-me sobre o que faria até a chegada 
do sono. Além dos costumeiros artigos para a DRAGÃO 
BRASIL sempre tenho vários projetos paralelos em andamen- 
o; eu havia terminado Espada da Galáxia, e agora trabalhava 
em um romance ainda sem título, sobre um planeta habitado 
por mulheres-lagarto (chega de metalianos por enquanto) 
Infelizmente, passando os olhos pelo texto, descobri que ainda 
não sabia como dar prosseguimento à história. Eu teria que 
esperar até que a idéia chegasse — sabe como é, elas aparecem 
quando bem entendem. 

Já que não sei ficar parado, resolvi fazer alguma outra coisa. 
Pensei um pouco mais, e outra idéia veio (não imagino de onde 
elas vêm, mas estou certo de que vêm de ALGUM LUGAR): eu 
faria um RPG. Alguma coisa simples e despretensiosa, sem a 
força dramática de um Vampiro: a Máscara ou a sofisticação 
de regras de um AD&D ou GURPS. 

Qual seria o tema central? Escolha difícil. pois são poucos 
os assuntos ainda não explorados por outros RPGs. Um autor 
deve escrever sobre algo que conheça profundamente. Em 
meus tempos de Abril Jovem fui o principal roteirista das 
revistas O Fantástico Jaspion e Heróis da TV (na verdade, por 
algum tempo, fuí o ÚNICO roteirista — já que ninguém mais 
sabia diferenciar um Changeman de um Maskman). Ora, se há 
algo que conheço bem, são super-heróis japoneses! 

Como eu faria um jogo desses? Tenho grande predileção por 
seriados japoneses, mas... eles são absurdos! Invasores 
alienígenas acreditam que podem dominar o mundo saindo 
pelas ruas de Tóquio e surrando passantes inocentes; aparecem 
os heróis com suas armaduras plásticas ou malhas apertadas, 
fazendo poses esquisitas e sem nenhuma função aparente, 
enquanto os inimigos apenas assistem de braços cruzados; e 
robôs gigantes tipo transformer levam vários minutos encai 
xando-se uns nos outros (no bom sentido!), para depois sair no 
tapa com o monstro, derrubando todos os prédios à volta 
durante a luta — quando um único tiro de canhão seria muito 
mais eficiente! Ora, um jogo baseado em histórias assim teria 
que ser satírico. Um RPG de gozação. 

Ah, gozação... minha especialidade 

O matraquear das teclas seguiu madrugada adentro. enquan- 

















to eu dava forma ao regulament 
o capítulo sobre construção de personagens antes que 0 sono 
me derrubasse. Claro que o resultado final só apareceu duas ou 
três semanas depois. quando tive confirmação do editor-chefe 
de que DEFESORES DE TÓQUIO seria efetivamente pu 
do: ele respondeu à proposta com seu típico polegar positivo e 
seu grito de guerra: “Jóia!!!” 

DEFENSORES DE TÓQUIO é apenas isso. Um RPG base- 
ado em uma idéia simples, com um sistemia simples, 
revista simples. Eu o escrevi acreditando que as pessoas leri 
am, soltariam algumas risadas e depois a revista seria colocada 
de lado. Talvez uns poucos chegassem a jogar. Imaginem 
minha surpresa quando descobri que DEFENSORES havi 
sido plenamente aceito pela comunidade RPGista! Que havia 
pessoas fazendo CAMPANHAS com ele! 

Se existe algum segredo para esse sucesso, não sei qual 
seria. A simplicidade do sistema? As piadas? O preço ridículo? 
A onda dos Power Rangers e Cavaleiros do Zodíaco? A mais 
agradável constatação, contudo, foi conhecer pessoas que 
afirmavam ter comprado a revista apenas porque encontraram 
minha assinatura na capa. Descobri que tenho um público. 
Leitores que acompanham meu trabalho desde os tempos de Os 
Trapalhões e Heróis da TV na Abril Jovem, passando por O 
Pequeno Ninja, Agente Cânfidencial, Capitão Ninja, Street 
Fighters, Espada da Galáxia e agora DRAGÃO BRASIL. E 
acho que essas pessoas merecem um pouco mais de capricho e 
dedicação de minha parte 

Aqui está, portanto, um novo e melhorado DEFENSORES 
DE TÓQUIO — ou como » primeiro deveria ter sido. Certos 
trechos não sofreram nenhuma alteração, mas algumas regras 
mudaram bastante, e agora 0 novo sistema é "mais ou menos” 
“compatível com o antigo. Não sei se este jogo merece o apelido 
carinhoso que recebeu de alguns jogadores: “AD&T” Advanced 
Defensores de Tóquio. Além das novas ilustrações (tá, nem 
todas são novas), as mudanças mais importantes foram o 
acréscimo e alteração de alguns poderes, muitos personagens 
e máquinas prontos para uso (alguns criados por amigos meus 
durante partidas de DEFENSORES) e uma nova aventura para 
substituir “O Resgate do Capitão Ninja”, 

Divirtam-se, amigos. Espero que gostem, porque isto foi 
feito para vocês. 

Me dê sua força, Pégaso! Hora de morfar! Somos Realidade 
Virtual! 


básico do Jogo. Escrevi todo 









































MARCELO CASSARO “PALADINO” 





